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A februári Play! legnagyszerűbb híre - azon kí- a weboldalra és töltsétek ki azt. A kérdőívet ki- 
vül, hogy újra megjelentünk - az, hogy ettől a töltők között minden hónapban teljes verziós já- 
hónaptól kezdve havi rendszerességgel talál- tékokat sorsolunk ki. 

kozhattok a Play!-jel így a következő megjelené- — A havi megjelenés mellett elindítottuk előfizetői 
sig csak március 31-ig kell várnotok. S hogy mi-  akciónkat is aminek a részleteit az újság legvé- 
ért döntöttünk a havi megjelenés mellett? A vá- gén, a naptár mellett, a borítón találjátok. 

lasz roppant egyszerű: a beküldött kérdőívekből " Mindezek után szeretnénk megköszönni Nektek 
az derült ki, hogy magazinunk elnyerte a tetszé- a Play!-be vetett bizalmatokat, az építő jellegű 
seteket, és hogy szívesen vennétek a kezetekbe kritikákat és észrevételeteket. 

hónapról hónapra. Online kérdőívünk természe- 

tesen most is él a www.vogelburda.hu/play hon- . A magazinhoz jó szórakozást kíván a 


lapon. Ha szeretnétek, hogy a Play! a Ti igé- 
cacao 


nyeitek szerint készüljön, akkor látogassatok el 


2006-os előzetes 


TESZVGEE 


Black 
Devil May Cry 3 Special Edition 
FIFA Street 2 

24 the Game 

Urban Reign 

Ico 

Shadow the Hedgehog 

Dragon Guest 

Fight Night Round 3 

50 Cent: Bulletproof 


TAGRTXALLOA 


Ebben a hónapban megpróbáltuk összeszedni a PSP-hez 
kapható összes hasznos kiegészítőt. Ha szükséged van egy jó 
hordtáskára, vagy félted a PSP-d képernyőjét akkor lapozz a 66. 


PLayt 


Ha ezt a jelet látod, akkor 
érdemes megnézned a DVD 
mellékletet, ahol a játékból 
készült videó vár rád! 


PL aYvt 


Ezt az elismerést csak a 
legjobb játékok tudhatják 
magukénak (azok amik 9696 
feletti értékelést kaptak). Ne 
tétovázz, mazonnal rohanj 
megvenni! 


PLAV! GOLD 


A kiemelkedő játékok elis- 
merése (91-9596 között 
értékelt játékok). Mindenképp 
érdemes beszerezni. 


PLAVI SILV. 


A jó játékok elismerése (86- 
9096 között értékelt játékok), 
azoké akik csak egy hajszállal 
maradnak el a klasszikusoktól! 


A közepes mezőnyből 
kiemelkedett játékok díja (81- 
8596 között értékelt játékok) 
díja. Nem fogsz bennük 
csalódni, de forradalmat ne 
várj! 

PLAaVYI 0 

Ez a jelvény egy egyszerű 
dizájnelem. Minden olyan 


játék mellett szerepel amelyik 
semmiféle díjat nem kapott. 
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Prince of Persia: The Two Thrones 

WWE Smackdown vs. RAW 2006 

Magna Carta 

25 to Life 

Gauntlet: Seven Sorrows 

Aeon Flux 

Shadow of the Colossus végigjátszás 
Prince of Persia: The Two Thrones tippek 


Ganxta Zolee interjú 

PSP kiegészítők bemutatója 
PSP játéktesztek 

A designer-zseni: Hideo Kojima 
Mozgasd meg a nagymamát! 
Játékok 7500Ft alatt 


2006103 :05 


Ha néhányat lapoztok, megtalálhatjátok hatalmas összeállításunkat 2006 leginkább várt játékairól. Na, de mi van azokkal a játékokkal, 
amelyek csak később jelenhetnek meg? És azokkal, amelyek épphogy kimaradtak ebből a számunkból? Pontosan ezekről készült ez a 
négyoldalas összeáll 
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merikában már kapható a Grandia- ahol erős támadásokkal elhalaszthatjuk ellenfe- 


sorozat legutóbbi része, ám hoz- leink cselekvéseit, és taktikusan, mindig a meg- A ő 
zánk csak kicsit később érkezik el a felelő irányba védekezhetünk. Az egyetlen gon- eg 
Game Arts gyönyörű játéka. Az ed- dot a sztori állítólagos gyengesége jelenti, de -.29 

dig látottak alapján a valaha látott ennek megítélésével inkább várnánk ú 


egyik legszebb PS2-es szerepjátékhoz lesz sze- " a saját tapasztalatainkra; követke- 
rencsénk, mind a karakterek, mind a világ cso- ző számunkban minderről és 
dás! A harcrendszer is méltó ehhez, afféle félig minden másról is részletesen 
valós idejű megoldást alkalmaztak a fejlesztők, beszámolunk! 


MONSTER Eszi 
HUNTER DOS EESFS-. 


ajnos, az első Monster Hunter nem nensünkön pedig ez egyelőre nem § ( 


lett olyan sikeres Európában, mint egy széles körben elterjedt dolog. han 

azt a Capcom várta, mégpedig Sebaj, a második rész megjelenésé- . Következő szá- 

azért, mert az igazi erejét az online ig valószínűleg sokan vesznek mo- szame munkban vár- 

 játéklehetőség adta — kicsiny konti- szi gy többen próbálhatják — j JE 
v3 K 
td Azarővizebés nem nekünk , fákemmiegy kül HE krealt Mil: 8 o. 
"pességekkel és takti- gr: 
kákkal rendelkező 
; szörnyeteget SÍNÁS SG SLÉNET ET tell 
a . tünk el, hogy az SKÁÉ 2. y 1 / szeiket 
§ "77 eladva tovább 


tápoljuk magunkat. A második rész 
nagy újítását a fegyverekbe pakolható, apró 

bónuszokat, esetleg új képességeket adó ékkö- 
vek jelentik, valamint a különféle hangszerek, 
amelyek egyrészt erősítik csapatunkat, más- 
részt az ellenfelekre is hatással lehetnek. Termé- 
szetesen a legfontosabb a netes játék lesz, ahol 
továbbra is négyes csapatokban vonulhatunk ki 
a legnagyobb szörnyek ellen. 
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KIADÓ MEG NINCS 
KONZOL PS3 


MEGJELENÉS 2007 


NOM 


rengeteg folytatás és licenszeken 


deti szörnyek dukálnak 


ső olyan játék lesz, ahol az akció- 

ban, cselekedeteinkben központi 
szerephez jutnak a hangok - illetve egész pon- 
tosan az általunk manipulált hangok. Egy külö- 
nös, mágikus hangulatú városban kell felfed- 
nünk, hogy a Cég nevű cég hogyan irányítja az 
embereket. Különös, robotszerű ellenfeleken, il- 
letve agymosott emberek eszén kell túljárnunk, 
és ehhez egy hangfelvevő szerkezet nyújthat 
segítséget. Egy kutya ugatását felvéve — esetleg 
elmélyítve, felhangosítva —, majd lejátszva meg- 
ijeszthetjük ellenfeleinket, az üvegtörés zajával 
játszva megsüketíthetünk valakit, de ugyanígy 
kapóra jöhetnek például felvett riadók, hörgé- 
sek, jelszavak, nyikordulások. Néha pont azért 
kell küzdeni, hogy egy felhasználni vágyott han- 
got előidézzünk, máskor több zajt kell összeke- 
vernünk; remélhetőleg különösebb muzikalitás 
nem kell majd a Metronome-hoz, az ugyanis 
azonnal kilőne minket a potenciális játékosok 
köréből, 


DRAKENGARD 


4 MEN alapuló játék után végre itt van vala- 
, kötlethi si t 5 2 
88 Eredet jatékÖRSÍneziere A mi eredeti! A Metronome talán az el- 


ét évvel az eredeti után megérke- ben vehetünk részt. Itt a sztori során egyre 
zett a Drakengard folytatása — és több karakter lesz elérhető a maguk specialitá- 
ezúttal sem az eredeti kiadó, a saival, mindenkivel tucatnyi, fejleszthető fegy- 
Sguare Enix, hanem egy vállalkozó vert szerezhetünk be, és ha minden kötél sza- 
szellemű helyi kiadó gondozásá- kad, lehívhatjuk a csatatér felett köröző 

ban. A játék koncepciója nem változott sokat, Legnát, hogy tegyen rendet körülöttünk. 


inkább a kivitelezésre és az első rész hibáinak 7 
kijavítására koncentráltak a fejlesztők. A Nowe 
nevű lovagot és Legna nevű sárkányát irányít- 
hatjuk, méghozzá két különféle harcban. A lé- 


gi küzdelmekben természetesen Legna tűzle- 110. 
helésére támaszkodhatunk, míg a földön 
á. Dynasty Warriors-szerű tömeges küzdelmek- 
fevzltiza Ki itt belépsz, 53 É 
l hagyj fel minden 45 0. EY? P.s 
reménnyel! 


FEJLESZTŐ CAVIA 
KONZOL PS2 ú 
MEGJELENÉS 2006. MÁRCIUS 


PROJECT ASSAS 


Ubisoft a kiábrándító PS1-es teljesít- kot be fog járni. Bővebb információkat az E3 
ménye után a PlayStation 2-korszak után tudunk közölni, de az egyetlen kép alapján 
egyik legfontosabb kiadójává vált, a grafikával nem lesz gond... 
és ebből a renoméjukból nem is 
akarnak leadni a következő konzol- 

generációban. Azon túl, hogy minden sikeres Sokállkém tudunk róla. 

sorozatuknak (például a Prince of Persiának de az biztos, hogy bitang 

vagy a Brothers in Armsnak) készül a PS3-as jól néz ki! 

verziója, tékokon is dolgoznak, melyek kö- 

zül a legígéretesebb talán az Assasin kódnevű 

program, melyen az a montreali csapat dolgo- 

zik, akiknek a Sands of Time-ot köszönhettük. A 

játékban egy középkori lovag szerepét tölthet- 

jük be, aki — ha hinni lehet a pletykáknak — egy 

varázslórendet üldözve több világot és idősza- 


Darkness egy — általunk — kevéssé 
ismert képregény, amelyet jövőre 
valószínűleg mindenki közelebbről 
is meg fog ismerni, köszönhetően a 
készülő filmnek, és ami a mi szem- 
pontunkból fontosabb, a játékverziónak. A kép- 
regény alkotója által jegyzett történetben egy 
Jackie Estado nevű bűnözőt fogunk irányítani, 
akit a 21. születésnapján megszáll maga a Sö- 
tétség. Ez egyrészt azzal jár, hogy különös, nem 
evilági képességekre tesz szert, másrészt pedig 


HEDGE 


HI onic korábban a Sega saját sztárja 
Mi volt, de a Dreamcast bukása óta 
minden elképzelhető platformon 
feltűnt, sikert sikerre halmozva 
(vagy éppen bakizva, mint a 
Shadow the Hedgehog esetében; lásd az 41. 
oldalt). A következő állomás a PS2-es Sonic 
Riders lesz, majd valamikor jövőre megjelenik 
PlayStation 3-on is a kék sündisznó. A mosta- 
nában megjelent extra játékelemeket — a csa- 
pattagoktól a versenyzésig - elfelejthetjük, ez 
egy klasszikus stílusú, száguldós platformjáték 
lesz, trükkös pályákkal és még trükkösebb fő- 


08 ea zaaYv 2006103 


RKNESS 


egy merő küzdelemmé válik az élete, hiszen 
küzdenie kell az irányításért a benne lakó ször- 
nyeteggel. A játék egy akciódús, véres túlélő 
horror lesz, amelyben egy hatalmas város jelen- 
ti majd a játszóteret; legalábbis eleinte, hiszen 
később a Másvilágra is ellátogatunk, ahol a 
bennünk lakó, csápokat, varázslatokat és más 
mágiákat adó Sötétség rokonai laknak — a csa- 
ládban is rendet kell vágnunk. A kiadó egyelőre 
ismeretlen, hiszen a csőd felé menetelő Majes- 
co eladta a jogokat egy ismeretlen cégnek. 


ellenfelekkel. Életmentő aranygyűrűket gyűj- 
tünk, dombokról száguldhatunk le iszonyatos 
sebességgel, vagy Super Sonic-ká változva fa- 
lakon törhetünk át. Reméljük, a grafikán kicsit 
még javítanak, máskülönben nincs panaszunk! 
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N KIADÓ SEGA 
FEJLESZ IC TEAM 
KONZOL PS3 


MEGJELENÉS 200 
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426 a YL 


KIADÓ NEM ISMERT t f 
FEJLESZTŐ STARBREEZE a "w 
tet 


MEGJELENÉS 2007 


eMM 
DEVIL 
MAY 


ehet felkészülni a kontroller ismé- 

telt falhoz csapkodására, a DUC4 

producere szerint a játék nehéz 

lesz; sebaj, majd abból is kijön egy 

Special Edition (lásd a 30. oldalt)... 
Természetesen továbbra is Dante lesz a fősze- 
replő, ám nem biztos, hogy elsőre rá fogunk 
ismeri icsit idősebb lesz, és várhatóan 
Snake-hez hasonlóan szakállt is fog növeszte- 
ni. A Devil May Cry 4 várhatóan csak 2007 vé- 
gén jelenik meg, méghozzá azért, mert a játék 
hatalmas lesz; több főellenfél, szimpla ször- 
nyeteg, fegyver és végrehajtható mozdulat lesz; 
benne, mint az eddigi részekben összesen. 
Plusz ott van még a csodás grafika, amit Ösz- 
szehozni szintén nem kevés idő... 


KONZOL PS3 


[ KONZOLPS3 
MEGJELENÉS 2007 


KIADÓ SOUARE ENIX 
FEJLESZTŐ SOUARE ENIX 
KONZOL PS2 
MEGJELENÉS 2007 


Sguare Enix tavaly Japánban már 
elindította Code Age-invázióját: van 
rajzfilm, két manga-sorozat, egy 
mobiltelefonos multiplayer játék, és 
év végén megjelent a PS2-es játék 
is, Commander alcímmel. A Code Age-től tehát 
hatalmas sikert várnak, ám egyelőre nem tud- 
ni, hogy ez mennyire fog bejönni a szigetor- 


ahol egy Gene nevű sráccal kell az átkódolt, 
feketére vagy fehérre festett ellenfeleket szét- 
szabdalni. Külön támadásgomb hősünk két 
karjára, ki leges támadások, beszívható, 
bónuszt adó ellenfeleket; nagyjából ennyi dol- 
got fogunk használni; no meg minden pálya 
után lehetőségünk van átépíteni Gene fegyver- 
zetét a korábban talált milliónyi kiegészítővel, 
energiakristállyal, miegyébbel. A játéknak ké- 
szül PSP-s verziója is. 


A valós idejű stratégiák konzolos feldol- Het A( K G 
gozásával az utóbbi öt évben alig próbál- e o 
koztak néhányan; a PS3 megjelenésével R FE S U R R E 


azonban állítólag újrakezdődik a , betele- 

pítési" kísérlet. Az EA-tól többek között 

egy Gyűrűk Ura világában játszódó stra- 

tégia várható, de állítólag a Take Two is 

készül ilyesmire. A Bandai .hack-sorozata lényegében egy profit- 
maximalizálás miatt négy darabra szakított sze- 
repjáték volt, meglehetősen érdekes sztorival 
(egy vírus által megtámadott online szerepjáték- 
ban kellett játszanunk). Mivel a próbálkozás be- 

jött, már készül a következő széria, igaz, ezúttal 

,Csak" három darabra vágva. A játékmenet nem 

változik sokat, a .hack//G.U.-trilógia is egy sze- 

letelős RPG lesz, különösebben kidolgozott kül- .§W 

detések nélkül, ám továbbra is egy igen érde- Ezen oldalakon csak úgy 

kes háttértörténettel megáldva. 2017-ben já- tenyészik a manga 

runk, amikor a már említett online játék, a The 

World kezd szétesi kkor vesszük át egy 

Haseo nevű srác irányítását, aki hét barátjával 

megpróbálja megtisztítani a World-öt. Az ígére- 

tek szerint sokkal több átvezető jelenetet ka- 

punk, és mindhárom epizód hosszabb lesz, 

mint a .hack-széria négy része együtt. 
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KIADÓ BANDAI 
FEJLESZTŐ CYBERCONNECT2 
KONZOL PS2 

MEGJELENÉS 2007 
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ELŐZETES 2006 


összeállítást készítsünk az előttünk álló évről. 
Természetesen nem csak a PS2-re koncentrál- 
tunk, a PSP-re és a majd PS3-ra megjelenő 
dolgok közül is mazsoláztunk. A játékokat 
megjelenési dátumuk szerint három csoport- 
ba soroltuk, a tavasszal (február-május), a 
nyáron (június-szeptember) és az ősszel 
(október-december) megjelenőkre. 


Összeállításunk persze csak a megjelenő 
játékok egy töredékét képes bemutatni, de az 
már most látszik, hogy 2006 is remek év lesz 
a számunkra; és ez különösen igaz a tavaly 
kicsit mellőzött szerepját. 

nekik 2006 maga lesz a Kánaán. A 16 oldalas 
összeállításhoz, és később, a játékok 
kipróbálásához jó szórakozást kívánunk. 


Bár úgy tűnhet, hogy a PlayStation 3 és a 
PSP megjelenésével a PS2 leszállóágba 
kerülhet, jobban megvizsgálva az idei évre ter- 
vezett megjelenéseket, hamar nyilvánvalóvá 
válik, hogy ez nincs így; mi is meglepődtünk, 
hogy mennyi nagyszerű program jelenik meg 
kedvenc fekete masinánkra 2006-ban. Ez a 
felismerés vezetett minket arra, hogy egy 


e z-zYi 


KTTTETT SE EIDOS 
HENL ÉS] CR 


2006 SPRING 


LEGEND 


em mondhatni, hogy derült égből villámcsa- 

pásként hatott a játékos társadalomra a be- 

jelentés, hogy újabb Tomb Raider-epizód 

van születőben - elvégre az utóbbi tíz évben 

ez már megtörtént vagy hatszor; ráadásul az 
újabb részek színvonala sajnos elég meredeken közelí- 
tett a béka alfele felé. Mi ennek ellenére egyre inkább 
lelkesedünk Lara-baba legújabb kalandjai iránt — mind- 
járt kiderül az is, hogy miért... 


A Legendset új fejlesztőcsapat készíti, és nagy lelkesedé- 
sükben mindjárt azzal kezdték a munkát, hogy alapja- 
iban alakították át az egész Tomb Raidert. Az eddi- 

gi, főleg ugrándozásra és lövöldözésre épülő já- 
tékmenetet a felfedezés élménye, és ügyességi- 

logikai minijátékok dobják fel (különös tekintet- 

tel a fizikai modellezést kihasználó fejtörőkre) , 

Lara pedig teljesen új, akrobatikus mozgáskul- 

túrát kap. ,A felfedezés élménye, micsoda 

rossz reklámszöveg" — gondolhatná az ember, 

de ezúttal többről van szó: Lara egy mágnesen 

csáklya segítségével szabadon lengedezhet a 

pályákon, és szinte bárhová eljuthat. Az új animá- 

ciós rendszerrel megszűnnek az idegesítő, millimé- 
ter-pontos időzítést kívánó ugráskombinációk: elég 
nagyjából jó helyen megnyomni az ugrás gombját, és Lara 
automatikusan az ideális helyről rugaszkodik neki. Ez nem 
jelenti az, hogy könnyebbé válna a játék, hiszen az interak- 
tív környezet (bárhová felmászhatunk, bármiről elugorha- 
tunk, rengeteg tárgyat mozdíthatunk el, robbanthatunk fel 
stb. ) új típusú kihívásokat hoz magával. A felturbózott gra- 
fikus motornak köszönhetően nem lesz szükség külön 
tárgylistára sem, hiszen játék közben a saját szemünkkel 
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] KONZOLPSZ PS2 


tudjuk majd nyomon követni, hány gránát vagy egészség- 
ügyi csomag himbálózik Lara övén. 


A sztoriról egyelőre nem sokat tudni (a bennünk rejlő lát- 
nok azt súgja, valami elfeledett, rettentő hatalmú ereklye 
kerül megint a képbe, és Lara már megint megmenti a vilá- 
got), mindenesetre az eddig nyilvánosságra került képek 
dzsungelekben, ősi inka (?) romok között mutatják hős- 
nőnket, igencsak akciódús jelenetekben, kezében a már- 
már védjeggyé vált (de a legutóbbi részekben érthetetlenül 
mellőzött) két Desert Eagle .50-val. A grafika te- 
hát gyönyörű, a játékmenet friss újításokkal 
feldobott — és elvileg már nincs messze a 
megjelenés, amikor kiderül, érdemes 
volt-e lelkesednünk.. 


SPLINTER CELL " [zecavi 
ESSENTIALS ss 


z Essentials a Ubisoft első íga- 
zán nagy költségvetésű játéka, 
és ez meg is látszik rajta: csodá- 
latosan néz ki. Amikor a progra- 
mot kipróbálhattuk, az irányítás- 
sal még voltak kisebb gondok (az egyetlen 
analóg pöcök sok fejfájást okozott a fejlesz- 
tőknek), ám ha ezt sikerül megoldani, nagy 
befutó lehet. Az Essentials cím már jelzi, 
hogy mire számíthatunk; ez afféle ,Best of 
Sam Fisher", azaz az eddigi részek, valamint 
az őszre halasztott negyedik epizód legjobb, N legemlékezetesebb pályáit tartalmazza. Az 
összekötést Sam kihallgatása jelenti, így em- 
lékszik vissza legkeményebb bevetéseire. 
Összesen kilenc küldetés kapott helyet a já- 
tékban, melyek közül kettő teljesen új (az 
egyik Sam legelső küldetését mutatja be Ko- 
Ilumbiában), kettő a Double Agentből szár- 
mazik, a maradék öt pedig az első három 
részből való. A technikai nehézségek ellené- 
re mindent sikerült áthozni a konzolos test- 
vérből: gyönyörűek az animációk, nagysze- 
rűek a zenék és a szinkronhangok, itt van a 
hő- és éjjellátás, az árnyékok, no meg a las- 
sú, taktikus játékmenet. 
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; OF LEGENDIA Cse 


Namco az utóbbi három Tales-játékot grafika csodálatos, a történet állítólag kicsit lapos, de 
ték. 


nem jelentette meg angolul, ám a ezt talán elereülyesza a rengeteg mii 
Legendiával kivételt tettek. Ennek oka va- 
lószínűleg az, hogy nem egy , szimpla" 
RPG-ről van szó, hiszen a csaták megle- 
hetősen akciódúsak, Ez persze a legtöbb Tales- 
játéknál így van, de a Legendia minden eddigire rá- 
tesz néhány lapáttal: a harcrendszert a Soul Caliburok 
tervezői dobták össze, úgyhogy bátran lehet kom- 
bózni, védekezni, fegyvereket használni, csapattáma- 
dásokat végrehajtani, időt leállítani, átdobni, mindezt 
persze a szokásos varázslatokkal megtámogatva. A 


Fesz szász B TEAM S 


BLOOD MONEY 


hogy Lara, úgy az Eidos másik nagy 
sorozata is teljesen megújult: a 
Blood Money teljesen új elemeket 
vezet be a jól ismert Hitman-világba. 
Minden azzal kezdődik, hogy régi 
munkáltatónkat kinyírják, ezért kopasz hősünk 
az óceán másik partján keres munkát: Ameriká- 
ba költözik és szabadúszó bérgyilkos lesz. A 
megbízások végrehajtásával kereshetjük meg a 
fegyverre- és lőszerrevalót. Ám közben arra is fi- 
gyelnünk kell, hogy ne hagyjunk magunk után 


A legőrültebb világ díját valószínűleg 2006- Shaina pedig a Final Fantasy X-2-ből lopott 
ban a From the New World fogja elnyerni el- átváltozásokkal tud taktikát váltani harc köz- 
borult Amerikája miatt. 1929-ben kezdődik 

kaland, amelyben apánk gyilkosát kell üld: 

nünk az Újvilágban a gazdasági világválság 

előestéjén. A Grand Kanyonban mexikói vám- 

pírokkal fogunk találkozni, Roswellben indián 

űrhajósokra lelünk, az Alcatrazból kiszabadít- 

juk Al Caponét a nővére kérésére, Vegasban 

pedig egy buszmegállót jelző táblával harcoló 

nindzsával futunk össze. A harcrendszer nem 

változott sokat az előző Shadow Hearts óta, 

inkább csak kibővült a Judgement Ring névre 

keresztelt rendszer, másik fő karakterünk, 


12. sza zsw 2006103 


sok nyomot, mert ha már minden lapban egy 
skopasz, tetovált nyakú, komor fickó"-ról írnak, 
aki a jelentések szerint egy fémesen csillogó 
aktatáskával mászkál a gyilkosságok környé- 
kén, akkor esetleg a (rend)őrök, vagy végletes 
viselkedés esetén már a civilek is felismerhet- 
nek minket munka közben. 

A küldetések még nagyobbak lesznek, mint a 
Contracts-ban, sokszor három-négy, egyenként 
is jól védett, avagy mozgó célpontot kell időre 
elintéznünk. 


ivel az X-Men 3 film meglehetősen 
más felfogásban készült, mint az 
eddigiek (ez főként a rendezővál- 
tásnak köszönhető), lesz néhány 
meglepetésben része a májusban 
a mozikba látogatóknak. Az átvezetést a két 
film között a játékverzió fogja megadni, 
amelynek történetét az eredeti forgatókönyv- 
írók hozták össze. A játék két héttel az X2 
után indul, és két héttel az X3 előtt fejeződik 
be - és többek között az is kiderül belőle, 
hogy az új moziban miért nem lesz benne 
Nightcrawler. Az akciójátékban három karak- 
tert kell 28 szinten keresztül irányítanunk 
(nincs szabad karakterválasztás, nincs koope- 
ratív-mód), méghozzá Wolverine-t, Icemant és 
Nigherawlert. Az előbbi természetesen durva 
közelharci támadásaira építi taktikáját, a kö- 
zépső a távolból sorozza még jégcsapokkal 
ellenfeleit, Nightcrawler pedig... Nos, ő a kép- 
regényekben látottakat mind tudja. Teleportá- 
lás, láthatatlanság, öngyógyítás, falmászás, 
hatalmas ugrások, német akcentus — minden. 


Ve 
DRIVER 


z előző résszel alaposan besároz- 
ták a Driver nevet a fejlesztők, és 
ezzel ők is tisztában vannak. Ép- 
pen ezért mindent megtesznek, 
hogy a Parallel Lines-szal kikö- 
szörüljék a csorbát. Ezt rögtön a sztorival 
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kezdték, vége a Tanner-korszaknak; amúgy 
sem értettük, hogy miért is jó az, ha egy be- 
épített zsaru körülbelül hétezer kollégáját 
döngöli betonba, csak azért, hogy elkapjon 
egyetlen autócsempészt... Új hősünk egy- 
szerűen a Kid névre hallgat, becsületes fog- 
lalkozására nézve rabló és autótolvaj, és 


1979-ben, New Yorkban csatlakozunk hozzá. 
Szépen lopkodjuk a batár amerikai benzinfa- 


lókat, szállítjuk az LSD-t, hallgatjuk David 
Bowie-t, mígnem a játék felénél emberünket 
menthetetlenül le nem sittelik. 27 évvel ké- 
sőbb jövünk ki, és egy másik világba kerü- 
lünk: nincsenek ikertornyok, nincsenek hip- 


KIADÓ ATARI 
FEJLESZ EFLECTIONS 


KONZOL PS2 


4 4 ú 
pik, mindenhol terepjárók és rendőrök van- 
nak. Innentől a feladatunk is más lesz, a min- 
ket börtönbe juttatókat kell levadásznunk, 
amolyan Kill Bill-stílusban. A koncepció élet- 
képesnek tűnik, most már csak azért szorí- 
tunk, hogy a kivitelezés is jó legyen, mert pa- 
píron az előző rész is jó volt... 
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KIADÓ CAPCOM 
KONZOL PSP 


MONSTER HUNTER 


A Monster Hunter-széria nemsokára átvonul egy kis 
időre PSP-re, ám sajnos nem aknázza ki a gép legin- 
kább testhez illő képességét. Nem arról van szó, hogy 
nem szép, mert nagyon is az; a hatalmas bejárható te- 
rületek, a rengeteg óriási dinoszaurusz és a szimpati- 
kus karakterek mind-mind a PS2-es verziót idézik. Saj- 
nos, arról van szó, hogy neten keresztül nem lehet 
majd játszani, csak wi-fin át a közelben levő barátaink- 


FREEDOM 


kal. Ez pedig igazán sajnálatos, hiszen e játék lénye- 
ge, hogy emberi társaságban szeleteljük fel a szörnye- 
ket — mert ugyan rengeteg küldetést (ezek közül sok a 
csak Japánban megjelent Monster Hunter G című ki- 
egészítőből került át ide) meg tudunk oldani egyedül 
is, rengeteg különleges ellenfelet tudunk elkapni segí- 
tők nélkü m ez mégsem az igazi. Sebaj, a grafika 
káprázatos, majd ezzel vigasztalódunk 
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COAST 2 COAST 


Nagyon furcsa volt, hogy a Sega az Outrun 2-t, egy az első rész óta: egy tűzpiros Ferrariban ülve, egy 


legendás játéktermi játék folytatását csak Xboxra nagymellű szőkeség mellett kell száguldoznunk 
Se av? jelentette meg tavaly, ám most kiderült, hogy azért Amerika képzeletbeli tájain. A vezetésnek nem sok 
mi sem maradunk ki a jóból. Sőt! A Coast 2 Coast köze van a valósághoz, néha fél kilométeren át fa- 
ugyanis tartalmazza a teljes tavalyi játékot, benne rolva fogunk repeszteni, különösebb lassulás nél- 
van minden az Outrun SP kódnevű játéktermi verzi- kül. A játék PSP-re is elkészül, ott ugyan nem lesz 


KONZOL PS2 óból, plusz kapunk néhány teljesen új játékmódot, online játéklehetőség, de ezért talán kárpótol az 


és hatfős online támogatást. A recept nem változott eredeti 1986-os epizód jelenléte. 


Sega mostanában eszeveszett 


lendülettel próbálja a lehető leg- 
többet kihozni a Sonic névből. A 


rödtek, de nemsokára elkészi 
Riders, és ezzel a sornak még abszolút nincs 
vége. A Riders tulajdonképpen egy versenyjá- 


14 a zs 2006103 


ték, ahol karaktereink nem egy miniautóban 
ülnek, mint a hasonló alkotásokban, hanem 
egy légdeszkán suhannak óriási sebességgel. 
Az üzemanyag a levegő, ezt trükkökkel és er- 
re szolgáló palackok felvételével tudjuk tölt. 

ni, és turbózásnál kétszeres erővel égethetjük 

. Összesen 16 összetett pálya vár ránk, 

mindegyiken legalább 50 útlevágással, rejtett 
résszel. Ezeket nem tudjuk mindenkivel kipró- 
bálni, hisz a karakterek három csoportra van- 
nak osztva: a speed jelűek különleges csöve- 
ken csúszhatnak át, a fly megjelölésűek hatal- 
masakat tudnak ugrani, akiknek pedig power 
volt az óvodai jele, azok mások számára aka- 
dályként tornyosuló falakon tudnak áttörni. 


err Ahde 


Grand Theft Auto-láz elérte a 
sportjátékokat is: a Phenom 
játékidejének csak círka felét 
fogjuk a tulajdonképpeni ko- 
sarazással eltölteni, a fennma- 
radó órákban mellékküldetések nyomában 
fogjuk bejárni egész Los Angelest. Autót 
lopni ugyan nem lehet, és itt a lányokat 
sem illik elütni némi kényeztetés után, de 
a különböző minijátékok ismerősek lehet- 
nek a San Andreasból, Egy kezdő kosa- 


a zi 
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PHENOM 


rast alakítunk, aki az NBA záró hetében a 
legnagyobb sztárokkal együtt izgul a vég- 
ső meccs előtt - barátságokat köthetünk, 
ellenségeket szerezhetünk, rengeteg ék- 
szert gyűjthetünk össze (háromkilós ezüst- 
kereszt a nyakban — ez ám a menő!), és 
még a Ludacris nevű rapperrel is összeha- 
verkodhatunk. Ja, és kosarazni is lehet, 
mégpedig az előző Ballers-szel ellentét- 
ben ezúttal kettő a kettő ellen stílusú 
meccsekben. Rebound alcímmel készül a 
PSP-s verzió, ami érdekes módon az ere- 
deti NBA Ballers átirata lesz, tehát 1 vs. 1- 
es meccsekkel, városnézés nélkül. 


e ay 


KIADÓ MIDWAY 


FEJLESZTŐ MIDWAY CHICAGO 
KONZOL PS2, PSP 


e 


DEF JAM FIGHT FOR NY: 


THE TAKEOVER 


Def Jam 2 egy nagyszerű játék 
volt, részben nagyszerű harcrend- 
szere, részben pedig számunkra is 
meglepő módon hangulatos törté- 
nete miatt. Nagyjából mindezt 
megkapjuk a Takeoverben, bár ez tulajdon- 
képpen a PS2-es rész előzeteseként fogható 
fel, hiszen itt akkor ér majd véget a történet, 
amikor az beindul, azaz amikor D-Mob meg- 
hódítja a New York-i rapper-pankrátor alvilágot 


/ 


4 


Bár a rivális kézikonzolokon virágzik a körökre 
osztott stratégiák műfaja, PSP-n valamiért nem 


tenyészik a műfaj, az elég gyenge LOTR Tactics 
mellett másra nem is emlékszünk. A Field 
Commander lehet a következő jelentkező, ame- 


(hű!). Megkapjuk a rengeteg ellenfelet, akiket 
a játékban szereplő öt harci stílus és kismillió 
kombó segítségével verhetünk bucira. Gya- 
korlással tudjuk magunkat fejleszteni, és per- 
sze a legkomolyabb választás megint az lesz, 
hogy lecseréljük-e Carmen Elektrát valamelyik 
másik bögyös nőre, avagy sem. Újdonság a 
PSP-s verzióban a rapper-ruhaházak sok póló- 
ja, ingje, gatyája és cipellője, valamint az egy- 
egy elleni wi-fis viadalok megjelenése. 


lyen az Untold Legends készítői dolgoznak. Ka- 
rminc pályát, amelyeken összes 15 
sci-fi masinát használva gázolhatunk át. 
Mindenképpen megemlítendő még a 11, külön- 
böző képességekkel (adhatnak például plusz 
sebzést, védelmet, mozgási lehetőséget) rendel- 
kező tiszt is, hiszen ők is befolyásolhatják a küz- 
delmek kimenetelét. Sajátos pontjai a játéknak a 


FIELD COMMANDER 


S ay 


KIADÓ ELECTRONIC ARTS 


FEJLESZTŐ AKI 
KONZOL PSP 


semleges épületek, melyeket elfoglalva tulajdon- 
képpen extra fegyvereket tehetünk szert; csak 
egy szót mondunk: napalmágyú... A készítők 
nagyon rámentek a multiplayerre is, legfeljebb 
négyen lehet játszani, méghozzá akár online is, 
ráadásul a Field Commanderhez mellékelt pá- 
lyaszerkesztővel készített térképeinket is meg- 
oszthatjuk másokkal. 
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mens 


LOCO 


főhősért és a játék általános kinéze- 
téért legszívesebben már most el- 
halmoznánk a Loco Roco-t díjakkal, 
kitüntetésekkel! A játék lényege, 
hogy a kanyargós, akadályokkal és 
megoldandó feladványokkal teli pályán eljuttas- 
suk gömböcünket a kijelölt helyre. Az L és az R 
gombokkal a pályát dönthetjük meg, narancs- 
szín állatkánk pedig a nehézségi erő hatására 
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YAKUZA 


Yakuza (eredetileg Ryu Ga Gotoku) 

minden idők legnagyobb költségveté- 

sű Sega-játéka. Amikor megjelent Ja- 

pánban, mindenkit elvarázsolt, és ha- 

talmas siker lett — valószínűleg ekkor 
dőlt el, hogy angolul is megjelenik. 


Lényegében egy maffia-történetről van szó: hő- 


z eredeti Ghouls "n Ghosts a korai 
konzolkorszak egyik klasszikusa, 


td szd Vh d 


KIAD Y 
KONZOL PSP 


megfelelő sebességgel kezd gurulni. Tudunk 
még ugrani, és apró darabokra szakadni, hogy 
szűk helyeken is átférjünk, vagy több kapcsolót 
piszkáljunk meg vele. A virágokat megzabálva 
egyre csak hízunk, a nálunk nagyobb ellenfelek 
pedig sebeznek minket - a recept tényleg 
ennyire egyszerű, a kivitelezés mesés, mi meg 
alig bírunk magunkkal; minél hamarabb kell 
nekünk ez a játék! 
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KIADÓ SEGA 


KONZOL PS2 


kiszabadul, bosszút fogad. Ennek során az állító- 
lag Tekkent szégyenítően kidolgozott verekedési 
rendszer segítségével rengeteg tetovált japánt fo- 
gunk lecsapni, de temérdek minijátékot, mellék- 
küldetést teljesíthetünk. És noha a sztori kiinduló- 
pontja kicsit laposnak tűnhet, később állítólag 
igencsak belendül, és Metal Gear-szerűen kidol- 
gozott átvezető jeleneteket nézhetünk végig a 
húsz órás végigjátszás során, 
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tEPT 


) 


w 


ha AKA THOZZEVI 


1 


gunkat a kaland előtt, plusz ugye az említett tá- 
Pok is erősebbé teszik hősünket. 


egy borzasztó nehéz akció-platform 
keverék; a fiatalabb játékosok a 
Maximo-sorozatból ismerhetik a vilá- 


got és a főhőst. PSP-n a játék visszatér gyöke- 


reihez, és ugyan minden poligonokból áll, a já- 
tékmenet nem sokat változott: Arthurt el kell ve- 
zetnünk a pálya jobb szélére, miközben legi 

jük a folyamatosan támadó ellenfelek hordáit. 
Ami új — már a grafikán kívül — az a rengeteg 


megszerezhető táp, új tánadásokat adó páncé- 
lok, megtanulható varázslatok, no meg a szerte- 
ágazó pályák. A nehézség nem sokat enyhült, 

de legalább most sok élettel ruházhatjuk fel ma- 
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KIADÓ KONAMI 


EXPERIENCE 


z nem az a Silent Hill, amire a PSP- 
tulajok vártak (talán egy horrorjáték 
nem is való egy hordozható gépre...) , 
de a sorozat megszállottjai várhatóan 
imádni fogják. 


Ez nem egy játék; sokkal inkább egyfajta kiegé- 
szítő, vagy háttéranyag a sorozathoz. Az UMD ko- 
rongon egyrészt helyet kap 20 szám, a legjobbak, 


Tv 
b 8 


a Silent Hill-ek tényleg emlékezetes zenei anyagá- 
ból. Rajta lesz az eddig megjelent összes Silent 
Hill-képregény, interjúk a készítőkkel és a tavasz- 
szal bemutatandó film rendezőjével, valamint hat 
interaktív képregényt is kapunk. Ezek igazából 
nem interaktívak, hanem animált, zenével és han- 
gokkal megtámogatott, változatosan bemutatott 
gyönyörű képek, melyek elolvasása (végignézé- 
se?) egyenként 15 percig fog tartani. 


SUPER MONKEY 
BALL ADVENTURES 


ki újabb, bődületesen nehéz ma- 
jomgolyó-egyensúlyozgatásra vá- 
gyik, azt részben ki kell ábrándíta- 
nunk: az Adventures nem igazán er- 
re koncentrál. Ugyan lesz benne 50, 
az eddigi részekhez hasonló pálya is, a lényeg 
ezúttal egy platformjáték lesz, amelyben öt, el- 
térő hangulatú és eltérő veszélyekkel rendelke- 
ző királyságot kell bejárni. A kaland során egy- 
részt új karaktereket ismerhetünk meg, más- 
részt majomgolyónk is új képességekre tehet 
szert: kisebb rések felett átlebeghetünk, máskor 


a falra tapadva kerülhetünk el mozgó akadályo- 
kat, vagy akár láthatatlanná válva bújhatunk el a 
szörnyetegek és robotok elől. Lesz PSP-verzió 
is, mégpedig néhány régi, klasszikus pályával, 
illetőleg egy majmos kártyajátékkal felturbózva. 


22 A már ismert majmok mellé új 


állatkákat is kapunk 
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IME 


japán játéktermekben már kipróbál- 
ható a Namco fénypisztolyos soroza- 
tának legújabb része, amely nemso- 
kára PS2-n is kapható lesz. A lényeg 
persze nem változott: egy kitalált or- 
szágban kell egy társunkkal együtt visszaverni 
kismillió lázadót, árulót és zsoldost, mindezt időre 
menő lövöldözések képében. A fedezékhasználat 
is megmaradt a korábbi részekből, a sokféle, elté- 
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2006 SUMMER 


míg türelmetlenül várunk az első ké- 
pekre a PS3-as Gradiusból, addig 
nagyszerűen elleszünk majd a 
Gradius Collectionnel, minden rajon- 
gó megvalósult álmával (aki esetleg 
nem ismeri a sorozatot, az először is szégyellje 
össze magát, másodszor meg egy jobbra scol- 
lozó, bődületesen nehéz lövöldözős játékról van 
szó). Lássuk csak, mit is rejt majd az UMD: a lé- 


SPY 


FEJLESZTŐ TERMINAL REALITY 


filmfeldolgozásra érdemes játékok 
listájának alján nálunk a Spy Hunter 
az utolsó előtti helyen van (a Tetrist 
nyilván nem lehet ilyen téren felül- 
múlni), éppen ezért meglepő, hogy 
nagy költségvetésű mozi készül az álomgyár- 
ban, ez lesz a Nowhere to Run. A filmen alapuló 


játékban nemcsak motorrá és motorcsónakká 
változásra is képes szuper-autónk lesz segítsé- 
günkre egy gonosz cég ellen vívott küzdel- 
münkben, de az autóból is kiléphetünk. Ez koc- 
kázatos vállalkozás, hiszen a Driver 3-at is 
nagyrészt ez baltázta el, de a fejlesztők biztosak 


18 - a zaw 2006103 


KNK ÉŐÉ Gé Éez——z a. anak ta Szt lt 


GRADIUS 
COLLECTION 


NOWHERE TO RUN 


KONZOL PSP 


nyeg az eddigi négy Gradius - tehát a PS2-es 
rész is! — lesz, e mellé, mintegy bónusznak pedig 
megkapjuk a csak Japánban megjelent Gradius 
Gaident. Minden részt átírtak a PSP széles képer- 
nyőjére, és a korábbi gyűjteményes kiadásokban 
szereplő filmeket is megkapjuk. Plusz külön is 
hallgathatóak a sorozat zenéi, és bárhol elment- 
hetjük az állást, hogy kedvenc főellenfeleinkkel 
újra és újra megvívhassunk. 


VA ET ÉJB 
[2SCo eze 
töegerasasasasa 


HUNTER 


benne, hogy a remek színészi képességekkel 
bíró Szikla és a neki kitalált, fegyvereket és ök- 
löket használó harcrendszer nagyszerűen fog 
beválni. Majd meglátjuk. . 


2006 SUMMER 
JIRATES OF THE CARIBBEAN 


yáron érkezik a mozikba az első Will Turnert, Elizabeth Swannt és persze a le- 
S folytatása a Karib-tenger kalózai- gendás kalózt, Jack Sparrow-t. Mindegyikük 


nak, és ez természetesen játékver- "saját harcmodorral és egyéb képességekkel 
ziókat is jelent. bír, és ezeket megfelelően kell kombinálni, 
annak érdekében, hogy a hatalmas világban FEJLESZTŐ AMAZE 
Ezek közül a géppel együtt érkező PS3-as megtaláljuk a címben is említett kincsesládát. 
ver: ! semmit sem tudni, de a PSP-s válto- Bejárhatunk városokat, felderíthetünk lakatlan 
zat már bemutatkozott. A meglepően szép já- szigeteket, de még tengeri küzdelmeket is 
tékban három ismerős karaktert irányíthatunk: — vívhatunk. 


RAINBOVW SIX ; 
CRITICAL HOUR 57— 


CsT ivel a Lockdown nem aratott egyön- igazán jól -, egy hét pályából álló kampányt, il- 
tetű sikert, a Ubisoft újragondolta a letve nyolcat a sorozat első két részének leg- 
ká sorozatot, és amíg várunk az igazi jobb szintjei közül (e játékok még PS1-en jelen- 
Rainbow Six-folytatásra (várhatóan tek meg), ezeket mindenféle összekötés, rájuk 
már PS3-on), kapunk egy erőltetett sztori nélkül. Összesen húsz fegyver, 
múlató" epizódot. A Critical Hour a követke- — egy kibővített parancslista, valamint sokkal las- 
őket kínálja: 18 multiplayer térkép - két új já- sabb, az első részekre jellemzően taktikus já- 


tékmóddal, melyek közül az Assasin hangzik tékmenet lesz még jellemző a Critical Hourra. 


BAINBOW SIX CSITICAL HOVA MEZEZZEEZZ I 


CHESS BATTLE : 


z egyelőre csak munkacímen ismert já- " ha teljesen szabályos, máskor őrült módosításokkal 
j A ték nem egy egyszerű sakkfeldolgozás — (pl. egy körben minden bábuval léphetünk, vagy e. av 


lesz, hanem egy sztorival, különleges éppen vannak halálos mezők) megfűszerezett 

szabályokkal és gyilkos bábukkal ellá- meccseken csaphatunk össze. A játék online is Í KIADÓ KONAMI 8 

tott verzió. A sztori (ilyet se pipáltunk játszható lesz, ráadásul itt folyamatosan vezetett 
még sakkjátékban...) öt, a galaxisért mérkőző nép statisztikákat is böngészhetünk magunkról, vagy 
küzdelméről fog szólni, akik egyben az öt választ- épp ellenfeleinkről. 
ható bábukészletet is jelentik; a választék a cybor- 
goktól a mágusokon át a káoszlényekig terjed. Né- 
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-. . Midway alaposan rákészül a 
d PS3 eljövetelére. Jövőre már ar- 
1] ra a gépre fog megjelenni a 
"aza Mortal Kombat, ám az Armaged- 
don alcímű játék várhatóan igen- 
csak különbözni fog a most ismert Kombat- 
októl. Az utolsó PS2-es rész címe is arra 
utal, hogy itt bizony nagy tisztogatás lesz; 
az eddigi részek minden szereplője játszha- 
tó lesz (Motaro kivételével). Ám az, hogy ki 
éli túl a minden szálat elvarró sztorit, az már 


Factor 5 mindig is arról volt híres, 

hogy játékaik elképesztően jól néz- 

nek ki - egyszerűen minden plat- 

formból kihozták a maximumot, le- 
gyen szó akár az Amigáról vagy a GameCube- 
ról. Éppen ezért jó hír, hogy már jó egy éve dol- 
goznak egy PlayStation 3-játékon; bár magáról 
a játékról nem sokat tudni, az teljesen biztos, 
hogy döbbenetesen fog festeni. 


52 Az óriási sárkányok 
vadul tépik egymást 
a levegőben 
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KOMBAT 


egy másik kérdés - jó néhány ismert karak- 
ter kivégzésére lehet számítani. A 60-nál is 
több szereplő a gyakorlatban még többet je- 
lent, hiszen egy karakterszerkesztőben meg- 
alkothatjuk saját harcosunkat; ruházatától, 
arcvonásaitól kezdve a kivégzésekig és a 
harci stílusokig mindent mi állíthatunk be ná- 
la, és aztán vele mehetünk online küzdeni, 
vagy vághatunk neki a konguest-módnak, 
ami ezúttal leginkább a Shaolin Monks című 
tavalyi epizódra fog hasonlítani. A küzdelem 


amelyben egy sár- 
kányt fogunk irányít 
vatalos információ a król - no, meg az, 
hogy az egyik fejlesztő szerint semelyik másik 
játékkal össze nem hasonlítható az az élmény, 
amikor két ilyen behemót lény dühöngő vihar 
kellős közepén marja egymást az éjszakában. 


FEJLESZTŐ MIDWAY 
KONZOL PS2 


a régi karakterek és kombók megjelenésé- 
vel sem változik sokat, legfeljebb azt említ- 
hetjük meg, hogy ezúttal a levegőben is le- 
het kombózni, így tulajdonképpen ,zsong- 
lőrködhetünk" ellenfeleinkkel. És ha már 
Mortal Kombat, akkor egyrészt készül a MK 
Deception PSP-s verziója, Unchained alcím- 
mel, illetve idén a mozikba kerül a harmadik 
Mortal Kombat-film, mégpedig Devastation 
(vagy Destruction) címmel. Raiden szerepét 
ismét Christopher Lambert alakítja. 


Mi leginkább 
Cyraxet és Sektort 
várjuk vissza a 

4 régiek közül 


; lényegében ennyi a hi- 


Mit is mondhatnánk? Mi is szeretnénk már átél- 


ni ezt... 


-" 2006 AUTUMN news 


KIADÓ SOUARE ENIX 
FEJLESZTŐ TRI-ACE 
KONZOL PSP 


PlayStation 1-korszakban a Sguaresoft szinte a helyszínek a PS1-es verzióból származnak, viszont min- 
minden játékából átütő siker lett az egész vilá- dent átírtak a PSP szélesvásznú képernyőjére, ráadásul 
gon, az Enix RPG-i viszont Japánon kívül nem rengeteg új jelenetet írtak bele, melyek a folytatás, vagyis a 
hoztak milliós bevételeket — viszont sok közü- PS2-re készülő Silmeria előtt egyengetik az utat. A játék 
lük kultikus játék lett. Az azóta egyesült két ki- egyébként egy akciódús csatákat kínáló RPG, amely a ké- 
adó most egy ilyen játékot készül feltámasztani, mégpedig pek ellenére teljesen 2D-s játékmenetet ad; vagyis a váro- 
a Valyrie Profile-t. A Lenneth PSP-re készül, és lényegében sok, labirintusok nem szabadon bejárhatók, hanem lénye- 
az eredeti rész feldolgozása lesz. A sztori, a küldetések és gében csak jobbra vagy balra mehetünk bennük. 


27-74 5. dir FEST 
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edjlgbsi pi MINEZTELVÁ TÉS 


VALKYRIE PROFILE TERET 


FEJLESZTŐ TRI-ACE ] 
KONZOL PS2 ] 


eljebb már olvashattál a PSP-s VP- 
ről, itt pedig biztosan elcsodálkoz- 
tál a valószínűtlenül gyönyörű ké- 
peken - a Silmeria a PS2 egyik 
legszebb játéka lesz (bár itt sem 
járhatjuk be szabadon a képeken látható vi- 
dékeket). A sztori egy Silmeria nevű valkűr 
körül alakul, aki magát Odin istent dühíti fel, 
aki bosszúból emberré változtatja — nekünk 
pedig vissza kell szereznünk elveszített ké- 
pességeinket. A játék — a látvány mellett — a 
harcrendszert tekintve is sokat változott, még- 
pedig sokkal taktikusabb lett. Egyrészt beve- 


zették az akciópontokat, amelyeket minden 
cselekedethez el kell költeni, és akkor terme- 
lődnek, amikor vagy mi ütünk meg valakit, 
vagy ha minket csépelnek éppen. Másrészt a 
szörnycsapatoknak általában lesz egy vezető- 
je, és ha ezt sikerül kiiktatni, akkor az adott 
brigád minden tagja elmenekül - és mivel mi- 
nél gyorsabban küzdjük le ellenfeleinket, an- 
nál nagyobb az XP-szorzó, ezt a húzást érde- 
mes lesz használni. 
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ILLZONE LIBERATION 


Killzone PSP-s verziója szerencsére 
nem egy félig-meddig elbaltázott 
irányítású FPS lesz (egyre inkább 
kezdünk kételkedni benne, hogy al- 
kalmas FPS-ek irányítására az 
egyetlen analóg pöcök), hanem egy külső né- 
zetes akciójáték; egy játék, ami sokkal jobban 
hasonlít mondjuk a Syphon Filterekre, mint az 
eredeti Killzone-ra. A sztori, a fegyverek, no 
meg a karakterek persze onnan vannak átemel- 
ve - illetve a történet percekkel a PS2-es 
Killzone vége után veszi fel a fonalat -, de a já- 
tékmenet teljesen más lesz. Karakterünket, 
Templart egy rendkívül intelligensnek ígért ka- 


FATAL 


Fatal Inertia ugyan nem az általunk 
legjobban várt Koei-játék (ez a ki- 
tüntető díj a Bladestorm nevű akció- 
játéknak dukál - ám abból még nin- 
csenek képeink), de lehet, hogy 
amint kipróbáljuk, véleményünk megváltozik. 
Lényegében egy WipEout-klónról van szó, ahol 
a techno-környezet helyén különféle természe- 
tes helyszíneken kergethetjük egymást (akár 
online is), így lesz sivatagos, havas, vagy éppen 
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merán keresztül vezérelhetjük, csapdákat kell 
kikerülnünk vagy hatástalanítanunk, és az ese- 
tek nagy részében inkább halkan, 
és nem robbantgatva kell előre- 
haladnunk (persze, a rakétavető 
is előkerül néha, de hát ez 
ilyen kegyetlen világ). 


dzsungelpálya is. Rengeteg fegyvert szerelhe- 
tünk fel amúgy is maximálisan testre szabható 
gépeinkre, és az egyszerű verseny mellé leg- 
alább öt extra játékmódot ígérnek - a problé- 
mánk csak az, hogy ezek mibenlétét egyelőre 
nem ismerjük... A fejlesztők a valódi fizikára he- 
lyezik a legnagyobb hangsúlyt, és ez a ki 

böző interjútöredékek alapján a valóságban íz- 
zé-porrá zúzható pályákat jelent, nem pedig 
Gran Turismo-szerű irányítási modellt. 


FEJLESZTŐ GUERILI 
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FIGHTER 5 


gyan egyelőre nem teljesen biztos — 

s Csak" 9996 -, hogy a VF5 megjelenik 

PS3-ra, mégis úgy gondoltuk, hogy be- 

számolunk róla; aztán szorítunk az E3- 
as bejelentésnek, hogy ne szégyenüljünk meg... Te- 
hát Virtua Fighter 5 - minden idők egyik legprofibb 
verekedős játékának továbbfejlesztett verziója. Ez 
persze főként a kinézetre vonatkozik, maga a harc, 


7. emrég elhalasztotta a Ubisoft a 
§ ! Double Agent megjelenését, és mi 
4 bizony ezt egyetlen dologgal okol- 
juk: a PS3-as verzió készítésével. 
Na jó, lehet, hogy különben sem 
készültek volna el mindennel, de a magunk 
részéről biztosra vesszük, hogy nem csak egy 
Sony-konzolra fog megjelenni Sam Fisher új 
kalandja... Ez a kaland pedig eltérő lesz az 
eddigiektől, Sam ugyanis beépül! egy terroris- 
tacsoportba, és egyszerre próbálja elnyerni 
gengszterfőnökei bizalmát, valamint végrehaj- 
tani a bázisról kapott utasításokat. Mivel ezek 
gyakran ellentmondásosak (, Öld meg a fic- 
kót!" Sam, nem végezheted ki, ő a mi embe- 
rünk!"), sokszor kell kemény döntéseket meg- 
hoznunk. Multiban megjelenik a kémek közti 
viadal, a sztori-mód során Sam nőzni is fog, 
úgyhogy a Double Agent csupa meglepetés 


leszámítva persze jó néhány új kombót, marad a ré- 
giben. Kapunk néhány új karaktert (többek között 
egy ugrándozós, kung-fut használó kislányt, meg 
egy El Blaze nevű Lucha Libre-harcost), egy, az elő- 
ző részben látottnál sokkal több lehetőséget adó ka- 
rakteröltöztető opciót, meg rengeteg új pályát — illet- 
ve ezek közül sok régebbről ismert, például a VF2 
szinte összes szintje is új köntöst kapott. 


"ETTERSSSESSSS 


2 Ismét igen durva szituációk elé 
(alájnézünk 


TEGAYS 


KIADÓ SEGA 


FEJLESZTŐ AM2 


KONZOL PS3 


DOUBLE AGENT 


KIADÓ UBISOFT 


FEJLESZTŐ UBISOFT SHANGAI 


KONZOL PS2 
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KIADÓ ELECTRONIC ART: 


ár az utóbbi két Mol - a Rising Sun 4 

és az European Assault - nem sikerült 

túl meggyőzőre. Az EA nem temeti a 

sorozatot, hanem inkább gőzerővel 

készíti a következő, ezúttal forradalmi- 

nak ígérkező epizódot. Az Airborne lényege, hogy 

hét hatalmas európai csatában egy ejtőernyőst 

irányítva vehetünk részt, mégpedig a legelejétől a 

legvégéig. Ez azt jelenti, hogy a repülőn indulunk, 4 

onnan egy kellemes zuhanás során jutunk el a fi 
földig, ott meg kell keresnünk a kijelölt találkozó- [— TA SEÉEKE ? 

pontot, majd több tucat, vagy adott esetben " 

több száz társunkkal együtt végre kell hajta- B: 

nunk a kapott feladatainkat. Az ejtőernyőzést 
gyakorlatilag szabadon irányíthatjuk, ami fe 
azt jelenti, hogy a pálya szinte bármelyik 

részén landulhatunk — akár házak tetején, 

vagy mondjuk egy tetőt áttérve egy pajtában is. 

A játékot a Renderware 4 motor hajtja, elké- é 
pesztő eredménnyel - a képek egyenesen a 

PS3-as verzióból származnak, és az biztos, hogy 

az EA nem vall velük szégyent. Az Airborne meg- 
jelenik PS2-re is, ám ott valószínűleg nem lesz ej- 
tőernyőzés, és a PS3-as verzió négyfős koopera- te 
tív-módjának is búcsút mondhatunk 


2006 AUTUMN 


ot zöme k 


tények: az 1996-os PlayStation 1- 
játék újtagondolásaként a PS3 start- 


Gondoljunk a Star Wars Starfighter 
játékokra; vagyis inkább képzeljünk egy azok- 
hoz hasonló, csak éppen nagyszerű játé / 
akár 2000 hajó is lehet a képernyőn, a küzdel- k úg 
mek kanyonokban, tengerek felett, városok kö- k 
zül zajlanak - akár online is. 


Az Airborne-ban hét, egyenként 
is több órás küldetés kap helyet 


A spekulációk: néhány képen elképesztően ki- 
dolgozott katonák láthatók; ha lehet hinni 
néhány névtelen forrásnak, e katonák 

nem egyszerűen a földön rohangáló 
célpontként fognak szolgálni, hanem 

a játék felét FPS-nézetben, több ezer 

(!) társunkkal együtt küzdve fogjuk tölte- 

ni. És ami talán még ennél is jobban hang- 
zik, online akár a földön is harcolhatunk, vagy 
akár űrhajókba szállva a légi csatákban is 
részt vehetünk. Egyelőre nem tudjuk, hogy 
ezek a beszámolóknak, nem csak látványban, 
de játékélményben is következő-generációs 
lesz a Warhawk! 


KIADÓ SONY 
I FEJLESZTŐINCOG 8 ] 


FEJLESZTŐ IN 
KONZ! 
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PC JÁTÉKOK, GYEREK ÉS OKTATÓPROGRAMOK - PLAYSTATION 2 ÉS PSP JÁTÉKOK - DVD FILMEK - SIKERKÖNYVEK 


Rendelésleadás telefonon: 


479-0933 


vagy interneten: 


www.galaxisnet.hu 


Budapestre 

és az országon belül 

bárhová! 
A házhozszállítás díja: 
a kiszállítási címtől és 
a megrendelt termékek 
darab számától fü Kesieő 

egységesen 9! 


Cégünk bejegyzett csomagküldő. 
Nyilvántartási számunk: C1002599 


INTERNET ÁRUHÁZ! 


0-24h, egész nap 
Online, fris: 
termékinformációkkal 
PC játék programok 
PC gyerek programok 
PC multimédia programok 
Playstation 2 játékok 
DVD filmek 
Könyvek 


17 HA er agy fi A ISWORD T 
www.galaxisnet.hu j d) szmuRal 


AJÁNDÉK MINDEN 
VÁSÁRLÁSHOZ! lizo 


TÖBB EZER 
TERMÉK 
EGY HELYEN! 


gyerekprogramok 
oktató programok 
Playstation 2 játékok 
DVD filmek 
Cím: Budapest 
VII. kerület (pest) 
Dohány utca 64. 


Telefon: (06-1) 479-0933 


Nyitva: — Hétfő-Péntek 
9:30-18:00 óráig 


Blaha Lu 
hajbujza 
) 


ÁLLÁSLEHETŐSÉG! 


Eladókat keresünk, hosszú 
távra, teljes munkaidőbe. 
Kereskedelmi tapasztalat 
előnyt jelent. 
9 Jelentkezés; nyitvatartási 
yr idő alatt az üzletünkben. 


PEAYSTATION 2 JÁTÉKOK , F 590 J. Bond: Nightfire..... ee 
x. n Fight Night Round 4390 J. Bond: Everything or N.. 

Fight Night Round 3" 4390 Kill Switch. 

Fi al ante ga 50 Killer 7.. 


acit 
Racing! imulation 


Ae of Empires 2 
Alarm for Cobra 11 
Alpine Skiing Érd 
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PC-s játékosok általában gúnyosan nevetnek, amikor a konzolo- 
sok FPS-élményeiket mesélik, Hitetlenek, és közönnyel legyin- 
tenek a műfaj konzolos sikertörténeteire és képtelenek elfogad- 
ni, hogy egér és billentyűzet nélkül is lehet FPS-t játszani. A 
Black mindannyiuknak hathatós választ adott... 


16060 


layStation 2-n rengeteg FPS látott 
már napvilágot, amiknek nagy része 
megosztotta a játékosokat. Ilyen volt 
a Medal-sorozat, a Call of Duty- 
epizódok, a Time Splitters-ek és saj- 
nos a legnagyobb dérrel-dúrral beharangozott 
Killzone is. Mindegyikkel jól elvoltak a játéko- 
sok, ám egytől egyig tartalmaztak olyan táma- 
dási felületet, amit meg tudtak lovagolni a műfaj 
konzolosítása ellen küzdő játékosok. A Blackkel 
azonban, azt hiszem, minden gyökeresen meg 
fog változni. A program ugyanis valami elké- 
pesztően jól néz ki, egész jó mesterséges intel- 
ligenciával rendelkezik, utánozhatatlan a han- 
gulata, soha egyetlen pillanatra sem szaggat 
be játék közben annak ellenére, hogy az esetek 
legnagyobb részében a záporozó töltények és 
elhajított gránátok teljesen leamortizálják a kör- 
nyezetet. Komolyan mondom, hogy egy-egy 
tűzpárbaj után magam sem ismertem rá a pár 
másodperccel ezelőtt bejárt területre. A rombo- 
lás élménye és a játékot körülvevő atmoszféra 
tehát első osztályúra sikeredett. A Criterion be- 
bizonyította, hogy az autós játékok (Burnout- 
sorozat) és a játékmotorok fejlesztése mellett 


ban is, és hogy amihez hozzányúlnak, az szó 
szerint berobban a játékpiacra. 


KÖZEPES TÖRTÉNET, MAXIMÁLIS AKCIÓ 
A Black tulajdonképpen egy történet nélküli ak- 
cióorgia, aminek a keretét a főhős — egy titkos 
(?)ügynök - kihallgatása közben elmesélt törté- 


HETET / / , 
ÁTKELÉS A HÍDON 


Talán az egyik leghangulatosabb rész. A hí- 
don felrobbant autók mögül taktikusan tá- 
madó ellenfelek likvidálása türelmet és 
megfontolt cselekedeteket követelt. A süví. 
tő szél, társaim kétségbeesett rádióüzene- 


tei, a felrobbantott aknák, a levegőbe repü- 
lő járművek és a fedezékből támadó ellen- 
felek olyan atmoszférát teremtettek, ami- 
hez foghatóval eddig nem volt dolgunk. 


mm zzz 


Úgy látom sikerült beli 
tereprombolásért felelő: 
ramrészeket 


netek adják meg. A küldetések 
előtt ugyanis nagyszerűen fényké- 
pezett és megkoreografált filmbe- 
játszásokat látunk, amelyekben a 
főszereplő elmeséli azokat az em- 
lékeket, amelyek a soron következő 
küldetés teljesítése közben érték. 
Mindennek azonban szinte semmi jelen- 54 
tősége sincs, hiszen az egymás következő 
missziók közötti kapcsolat csak a főhős szemé- 


lyében jelentkezik. A criterionos srácok ugyanis - 


nagyon helyesen - úgy döntöttek, hogy a grafi- 
kus motor legnagyobb erősségét, a rombolást 
kihasználva olyan egymástól különböző hangu- 
latú pályákat készítenek, amik más és más harc- 
modort, hangulatot árasztanak. A puskapor, a 
töltények, a szinte teljesen lerombolható környe- 
zet és a különböző hangulati elemek így végül 


s; Ugyan több játék is 
ígért már rombolható 
terepet, de az ígéretet 
eddig senki nem tudta 
maradéktalanul bevál- 


innen távolról még minden nyu- 
godtnak és békésnek néz ki —. 


es ci 
er fejlesztők nem 
(4 voltak elégedettek a 
5" e fegyverek igazi hang- 
jaival, ezért egy holly- 
swoodi hangstúdióval 
megkezelték, feltur- 
bózták azokat.  ? 


gek ESÉS 


Az erdei pálya 
egészemegyedi — 


teljesen elnyomták a törté- 
netet, ám mindezek hatá- 
sára a játékos egyáltalán 
nem is hiányolja azt. 


A FEGYVEREK SZAVA 
A Black tehát egyértelműen a 
fegyverekről és a pusztításról 
szól. Ez már akkor is világossá válik 
a játékos számára, amikor még egy pillanatot 
sem játszott a Blackkel. A fő képernyőn ugyan- 
is a játék megkezdése előtt a programban sze- 
replő összes mordály egy dögös átvezető mo- 
ziban megtekinthető. A képernyőn csak a fegy- 
vert láthatjuk működés közben, a torkolattűz, a 
hulló töltényhüvelyek és a puskák elsütésük pil- 
lanatában bekövetkező dinamikus mozgása 
egyértelműen jelzi, hogy kié lesz a főszerep. 


Az első misszióban már a játékos számára is 
bebizonyosodik, hogy ez tényleg így van. A ke- 
zünkben lévő pisztolyt azonnal lecseréljük a 
szobában található shotgunra, amivel egyetlen 
lövéssel kiszakítjuk a falból az ajtót, hogy utána 
hozzáférjünk az AK47-eshez. Fontos megje- 
gyezni, hogy egyszerre maximum két fegyver 
(plusz gránátok) lehetnek nálunk, ezért mindig 
okosan válasszunk az ellenfelektől elkobzott 
mordályok közül. 

Visszatérve a küldetéshez, miután kimegyünk 


Gránátdobás 


vasar w 


CRITERION ÉS 
RENDERWARE 


Kevesen tudják, de a Criterioi le 
motorja a legtöbbet licenszelt játékmotor. 
Sokszínű felhasználhatóságára jó példa, —. 
hogy ezzel készült az összes Tony Hawk, a 
Grand Theft Auto-sorozat, a Burnout-széria, 
vagy mondjuk a PC-s Movies című 
ai játék is. Az épp aktuális motor immárc 
a negyedik verzió, amely a következő gen 
rációs játékkonzolok - főleg a PS3 - képes: 
ségeihez lett igazítva. Az első játék, ami ez- 
zel a motorra napvilágot lát az a Fight 
Night Round 3 és a Burnout Re 
360-as verziója lesz, amit év v 
PS3-ra is készülő új Medal of Hoi fess 
zód, az Airborne, valamint várhatóan a töl 

bi EA-s PlayStation 3-as nyitócím. 


[ L [ 


az utcára, azonnal elkap minket a Black hangu- 
lata. Az ellenfelek autók mögé bújva tartanak 
minket tűz alatt, emeletes házak ablakából 
próbálnak meg leszedni minket, vagy gép- 
puskafészkek mögül szórják az ólmot. Más já- 
tékban ekkor pontos fejlövéssel kiszedjük az 
autók mögül az ellent, távcsöves puskával le- 
szedjük az emeleten tartózkodó ellenlábast, és 
egy gránáttal felrobbantjuk a fészekben tüzelő 
katonát. A Blackben azonban minden másképp 
alakul. Az autóra leadott géppuskatűzzel felrob- 
bantjuk azt, aminek a detonációja azonnal 
megöli az egész szakaszt, az emeletes ház má- 
sodik emeletére felhajított gránátokkal a földdel 
tesszük egyenlővé az épületet, hogy a súlyos 
kövek agyonnyomják az aljas mesterlövészt, 
valamint az épület melletti géppuskafészekben 
lévő katonát. A fenti manőver után érdemes 
lesz szétnézni a terepen. Az autók füstölnek, a 
lassacskán eloszló porfelhőben hamar előtűnik 
az egykoron négyszintes házból lett romhal- 
maz, észrevesszük, hogy a hatalmas robbanás- 
tól a szomszédos házak ablakai betörtek, és 
hogy egy lehulló faldarab szó szerint kettévágta 
az utcán található telefonfülkét. Mindezek után 
természetesen azonnal vérszemet kapunk. 
Őrült rohanás közben szanaszéjjel lövünk min- 
denkit a pályán, felrobbantunk mindent, amit 
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GYÁRLÁTOGATÁS 


Felejthetetlen volt, ahogy a hatalmas silók 

csigalépcsőjén felrohanva elém tárult az 

Óó Ji ületkomplexum. A szomszédos 
letekből záporoztak a töltények, a deto- 

nációktól saját súlyuk alatt dőltek össze a 

vázszerkezetek. A rombolás után már gye- 

rekjáték volt bejutni a gyárba, ahol az önti 


gépeket kellett megrongálni. 
VEZERZETEET HETE TE ETEZZZZ TETTE] Ez mea 
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csak lehet, a Mátrix című 
filmben látott módon le- 
amortizáljuk a belső terek 
oszlopcsarnokait, levegő- 
be röpítünk néhány autót, 
házat, és módszeresen 
bontjuk le az ellenfél búvóhe- "9 
lyeit. A totális pusztítás tehát el- 
kezdődött. 


NE ROHANI FEJJEL A FALNAK! 

A Black, mint ahogy az előbb említettem, hajla- 
mos arra, hogy a játékost eszeveszett , Rambo- 
játékmenetre" kényszerítse, aki erőből és persze 
sok-sok robbanóanyaggal és kilőtt golyóval pró- 
bálja megoldani a feladatokat. Mindez normál 
nehézségi fokozaton még csak-csak sikerül (bár 
néhány helyszín még így is elég izzasztóra sike- 
redett), de durvább nehézségi szinten esélyünk 
se lesz a küldetéseket kamikaze módon végre- 
hajtani. A nehézségi szintek fokozatos emelésé- 
vel ugyanis egyre több alfeladatot kell teljesíteni 
(objektumokat felrobbantani, laptopokat megta- 
lálni stb.,) és sokkal ügyesebben viselkedő, ag- 
resszívabban támadó ellenfelet kell likvidálni. 
Már a nehéz szinten is csak fedezékről fedezék- 
re, az ellenséges vonalakat folyamatosan felőröl- 
ve, aránylag jó tempóban juthatunk előre. De a 
legnehezebb fokozaton az is előfordult, hogy a 
szervezetten támadó erők 10-15 percre beszorí- 
tottak egy gabonasilóba, amit csak akkor hagy- 
tam el, amikor már annyira szitává lőtték, hogy 
bármelyik pillanatban a nyakamba omolhatott. 
A nehezebb szintek nem csak óvatosabb, ha- 
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FÉLELEMA 
BOLONDOKHÁZÁBAN 


A bejutáshoz vezető út lezuhant repülőkkel 
volt kikövezve, amin áttörve elénk tárult a 
bolondokháza hátborzongató képe. Ehhez a 
pályához fűződik az egyik I. agyobb 
pusztításom is. Először az ttekháza 
mosdóját romboltam porig, aztán a csar- 
nokban lőttem porrá a tartóoszlopokat. Eh- 
hez képest a Mátrix klasszikus képsorai 


gyerekfilmnek tűntek. 
un szuz 


nem taktikusabb játékra is kény- 
szerítenek. Míg normálon egy szál 


(0 álni pisztollyal is sikerült megoldanom 


egy húzós szituációt, addig hard 
fokozaton folyamatos kivárásokkal 
29 ,  daráltam le az ellenfeleket. Megvár- 
tam, amíg egy felrobbantható autó 

köré érnek. Azt szétlőve négy-öt kato- 
nát is másvilágra juttattam, tudatosan 
amortizáltam le az épületek meggyengült váz- 
szerkezetét, hogy az összeomolva maga alá te- 
messe a bent lévő terroristákat. Szinte sosem 
szakadtam le társaimtól (a Black néhány pályá- 
ján társakat is kapunk), akiket a criterionos fiúk 
- hála istennek - örök élettel láttak el, és csak 
akkor hagyták őket meghalni, ha a forgató- 
könyv megkövetelte azt. 


A VÁLTOZATOSSÁG GYÖNYÖRKÖDTET 

A Black nemcsak a fegyverek repertoárjában, 
hanem a hadszínterek megválasztásában is a 
sokszínűségre törekedett. Minden egyes misz- 
szió máshol, és ami a legfontosabb, másmilyen 
atmoszférájú helyszínen játszódik. A nyitó váro- 
si pálya után szinte teljesen megsüketültem a 
puskaropogástól, a második pályán kora éjsza- 
ka egy erdőben játszódott. Itt aránylag csend- 
ben és taktikusan haladva gyűrtem le az ellent. 
Az ezután következő temetőben kezdődő misz- 
szió minden pillanatában a halál leheletét érez- 
tem a tarkómon. A tornyokból ugyanis mester- 
lövészek lestek rám, a misszió közepénél azon- 
ban feloldozott a Black. Ekkor ugyanis egy le- 
robbant városba érkeztem, ahol főleg rakétave- 


ügyesen hajítható gr 

nátokkal igen vicces jeles 

ő netgket ittézhetünk élő 
(éz szá 
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A TEMETŐBEN 


A csendet a mesterlövész puskája torkolat- 
tüzének zaja törte meg. Ekkor azonnal a síi 
kövek mögé bújtam, amik a találatok hat. 
sára a szemem láttára törtek ketté. A két- 
ségbeesés érzésével próbáltam folyamato- 
san előre araszolni és leszedni a templom- 
toronyban állomásozó mesterlövészt. Per- 
sze, ezután fordult a kocka. A puskát meg- 
szerezve egyesével füstöltem ki a fejfák és 
emlékművek mögé bújt ellenfeleket. 


tővel raktam rendet a helyi erők között. A törté- 
net azonban természetesen az én elképzelése- 
im szerint alakult. Az egykoron álló lakótelepet 
olyan szinten leromboltam, hogy laposabb volt, 
mint egy pergődob. Summa summarum a Black 
minden szinten nagyon jól időzít. Amikor épp 
bealudnánk, akkor bekeményít, amikor már 
nem tudjuk elviselni a fegyverropogás zaját, ak- 
kor csendet varázsol körénk, amit a lehető leg- 
jobb pillanatban szakít meg egy jól irányzott lö- 
vés. Mindezeknek köszönhetően a játék rendkí- 
vül addiktív. Infidel barátommal egy ültő he- 
lyünkben játszottuk végig, majd ezután azonnal 
újrakezdtük, és hard fokozaton is kivégeztük. 


AMIT CSAK A BLACK TUD 

A Blacket játszva számtalan olyan jelenetsorral 
és élménnyel gazdagodtunk, amit eddig még 
egyetlen játék sem adott nekünk. Először is itt 
van a szinte teljes egészében lerombolható te- 
rep. Tudom, láttuk ezt már a Red Factionben, 
ám ott egyáltalán nem működött ilyen jól a do- 
log. A Blackben egy toronyház első emeletét 
berobbantva gyönyörűen látszik, ahogy a deto- 
náció további emeleteken is okoz károkat; itt si- 
mán ráomlaszthatjuk az ellenre az épületeket, 
levegőbe röpíthetjük a különböző járműveket. 
Ugyancsak felejtetlen volt az első aknamezővel 
való találkozás. A hozzám legközelebb álló ak- 
nát belobbantva beindult a láncreakció, aminek 
a végén egymás után az egész terület a leve- 
gőbe repült. Az igazán nagy örömet azonban 
mégsem ez a pillanat, hanem az okozta, ami- 
kor valahol a távolban egy ellenséges katona a 
lövedékeim elől menekülve véletlenül rálépett 
egy aknára, aminek hatására hat méter magas- 
ba repült, majd ráesett a következőre, amit be- 
robbantva egy egész osztagot a halálba kül- 
dött. Felejthetetlen momentum volt az is, ami- 
kor egy sarok mögül kibújva gránátvetővel pró- 
báltam meg leszedni a romos ház tetején álló 
ugyancsak gránátvetős terroristát. Előugrottam, 
lőttem, majd azonnal visszahúzódtam a sarok 
mögé. Néhány másodperc múlva ismét előbúj- 
tam, hogy megnézzem, lelőttem-e az ellent. A 
fejemet kidugva automatikusan ötemeletnyi ma- 
gasságra fókuszáltam, majd döbbenten tapasz- 
taltam, hogy a ház az első emeletéig összedőlt. 
A készítők fegyverek iránti tiszteletének legfe- 


lejthetetlenebb megoldása az újratöltés. Ekkor 
ugyanis a háttér teljesen elmosódik, és a kame- 
ra a fegyverre fókuszál,b ami olyan kidolgozott, 
hogy még a gyári számok is tökéletesen leol- 
vashatók. Ugyancsak felejthetetlenre sikeredett 
a pályatervezés is. Sok esetben ugyani szinte 
teljes szabadságot kapunk a küldetés teljesíté- 
séhez, azaz csak rajtunk múlik, hogy melyik 
úton jutunk el A pontból B-be. A hatalmas be- 
járható terület adta szabadságérzet a Metal 
Gear 3-ra emlékeztetett azzal az eltéréssel, 
hogy itt előfordult, hogy eltévedtem, és a vég- 
célhoz vezető helyes útra csak a földön heverő 
kilőtt töltényhüvelyek vezettek. 


Ha lenne kooperatív 
multiplayer-mód a 
Blackben, komolyan 
elgondolkodtunk volna 
rajta, hogy 1009/9-kal 
jutalmazzuk... 


GRAFIKA ÉS A HANGOK 

A képekből, gondolom, mindenki számára ki- 
derült, hogy a Black a platform legszebb FPS- 
e. A Renderware motorral életre keltett mű so- 
sem szaggat, annak ellenére, hogy mindig zaj- 
lik valami a képernyőn. A fenomenális motor- 
hoz és képi világhoz isteni zenék és hanghatás 
társul. A fegyverek hangja és a robbanások 
effektjei minden képzeletünket felülmúlták. En- 
nek egyedül a szomszéd nem örült, aki a játék 
alatt végig veszettül verte a falat, hogy csavar- 
juk lejjebb a hangerőt. Ennek végeredménye- 
ként kénytelenek voltunk addig feltekerni a 
hangerőt, amíg az el nem nyomta az értelmet- 
len dübörgést.. . 


KONKLÚZIÓ 

A Black személyében minden idők legjobb PS2- 
es FPS-e született meg. Forradalmi megoldásai, 
kihívásokkal teli játékmenete, nagyszerű mester- 
séges intelligenciája és a konkurenseit messze 


22 Ezt rendesen eltaláltuk, nem 
sok maradt az épületből.. 


leköröző hangulata azonnal a klasszikusok so- 
rába emelte. Negatívumnak csak az aránylag 
rövid végigjátszási időt és a multiplayer hiányát 
róhatjuk fel. Míg előbbivel végül megbarátkoz- 
tunk, hiszen három nehézségi fokon is végigvit- 
tük, így több mint 20 órát játszottunk vele, addig 
utóbbinál csak a kooperatív multi hiányát érez- 
tük fájónak — azt viszont nagyon! 


Summa summarum, a Black kihagyhatatlan al- 

kotás azoknak is, akik imádják a konzolos FPS- 
eket és azoknak is, akik meg vannak győződve 
arról, hogy jó FPS csak PC-re létezik. ..A Black 

tehát újabb bizonyíték a konzolos FPS-ek létjo- 
gosultsága mellett, egy mérföldkő, amit valószí- 
nűleg sokan megpróbálnak lemásolni majd. 


7 0. eV? 


[maria [d 
[HANG 7 [d] 
AL Kitűnő, komfortos irányítás 

[E Elsőre rövid, de másodjára sem unalmat 


ÖSSZEGZÉS: Minden idők legjobb 
PlayStation 2-es FPS-e. A tényleg 
porig rombolható környezet, a 
döbbenetes atmoszférájú hangu- 
lat, és a számtalan feledhetetlen 
pillanat örök emlékké teszi! Addig 
nem fogod abbahagyni, mire végig 
nem játszottad; aztán jó eséllyel 
másodszorra is nekivágsz. 
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lapvetően békés lélek vagyok, de 
a Devil May Cry harmadik részét 
nem egy kontrollerem bánja, szív- 
infarktus közeli állapotomból pe- 
dig az eltelt kerek egy év alatt 
épphogy csak sikerült felépülnöm. Igen, a 
DMC3 valószínűleg játszi könnyedséggel hó- 
dítaná el bármilyen szavazáson a valaha 
megjelent legnehezebb PlayStation 2-es játék 
kétes dicsőségű címét, de bérelt helye lenne 
a legnehezebb videójátékok örök tízes 
ranglistáján is. Mégis, akkor mi- 
ért szavaztak neki bizalmat ne- 
ki játékosok millió? Egysze- 
rűen azért, mert a 
Capcomnak mindemellett [A 
sikerült megalkotnia PS2- 

n az Onimusha-sorozat 
melletti legizgalmasabb 

és leglátványosabb 3D-s 

a Ratchet is, de azért azok 
más hangulatot, kategóriát 
képviselnek), melynek minden 
jellemzőjéről szinte csak szuperlati- 
vuszokban lehet beszélni. 


DANTE CSODÁLATOS POKLA 

Dante kissé megöregedve ugyan, de immár 
harmadszor száll alá a pokol minden bugyrába 
gonosz ikertestvérét üldözve —, ami közben ter- 
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DANTE VISSZATÉRT! 


mészetesen felfoghatatlan mennyiségű démoni 
kreatúrát kell lemészárolnia. A játék megtartotta 
a fantasztikusan eltalált, sötét, már-már démoni 
hangulatát, amihez ráadásul a PlayStation 2-n 
látott egyik legkidolgozottabb, legrészlete- 
sebben megalkotott grafikus motor szol- 
gáltatja az alávalót. Dante és a karak- 
terek fantasztikusan részletgazdagok, 
még a ruhadarabok és hősünk haja 
is teljesen valósághűen hullámzik, 
fodrozódik a mozgás során, 
gyönyörűek a fények, va- 
lamint az árnyékok, és 
természetesen a 
poligonszám is a PS2-n 
elérhető közel maxi- 
mumot súrolja — na- 
gyon kevés szebb 
vagy látványosabb 
játékhoz volt sze- 
rencsénk. Ha- 
sonlóan csak jó- 
kat mondhatok a 
hangulatért nagyban 
felelős változatos és hihe- 
tetlenül atmoszférikus 
nagyzenekari aláfestés- 
ről is, a szinkronhan- 
gok pedig tényleg 
csaknem tökéle- 
tesek. Bár a 
történet 
nem 


SPECIAL EDITION 


emelkedik Metal Gear-i magaslatokba, egyértel- 
műen nem csak a csihi-puhit kénytelen kelletlen 
összekötő banális sablonsztorival van dolgunk, 
az átvezetők pedig minden szempontból gyö- 
nyörűen megkoreografáltak és irtó látványo- 
sak. 


DÉMONI HARC 
A harcrendszer alapvetően maradt 
sZ a régi, de természetesen rengeteg 
.. "új fegyvert és kombót kapunk. Bár 
-—I markunkban általában Dante véd- 
jegyévé vált pengéket fogjuk szoron- 
gatni, ezen kívül négy másik, szintén 
igen látványos közelharci 
fegyver áll rendelkezé- 
sünkre, valamint 
mintegy ötfajta , lő- 
fegyvert" is besze- 
rezhetünk utunk 
során. Mindezek 
között bármikor 
szabadon váltogat- 
hatunk az L2, R2 gom- 
bok segítségével, melynek eredmé- 
nyeként, mivel az egyes közelharci 
fegyverek alapból is számtalan harci fo- 
gást és lehetőséget rejtenek maguk- 
ZA ban, a harc döbbenetesen változa- 
€ tos, látványos és kihívást jelentő 
lesz. Ráadásul négy plusz kettő 
harci stílus közül is választha- 
tunk, melyek természetesen 
: 98 jelentősen kihatnak arra, 
VON hogy milyen szeletelések- 
9. re és tömegmészárlásokra 
zs leszünk képesek, valamint 
teljesen stílusunkhoz — 
mely lehet kizárólag agresz- 
szív vagy akár teljesen vé- 
dekező is — szabhatóvá 
! , teszik karakterünket. 


Ellenfeleink egytől- 
egyig gyönyörűen 
e megtervezettek, vál- 


Dante ilyen hölgytársaság- 
ban biztos jól érzi magát 


3, Ha azt hitted, hogy 
a A lólkányus DMC 2 után 
Dante végleg a padlóra 

került, tévedtél; és erre 


egyedi boss-aihoz hason- 
líthatóan változatosak és öt- 
letesek, 


A játék Special Edítion-je az 
olyannyira várt jelentős könnyi- 
tés mellett kapott pár extra 
funkciót is. Ezúttal Vergillel is 

végigmészárolhatjuk a játé- 
kot, de sajnos csak miután 

Dante-vel már egyszer végigvit- 

tük a játékot. Ugyan ikertestvérünk látvá- 
nyosan erősebb főszereplőnknél és fan- 

9 tasztikus megkönnyebbülés végre kicsit 

e ga felhőtlenebbül irtani a mindenféle fajzato- 

kat, Vergil mozgáskultúrája közel sem 

olyan változatos, mint Dante-é, ő pél- 
dául nem választhat harcstílusok 
közül sem. Mazochisták számára 
immár elérhető a Turbo mód, 
mely 2096-kal felgyorsítja a já- 
tékmenetet, van immár egy 
Very Hard nehézségi fokozat 
ís (hát, köszönjük), a Bloody 
Palace-ben pedig ellenfe- 
kez lek végelláthatatlan s0- 
"G rát gyepálhatjuk le 
egyhuzamban, 
amíg csak futja 
erőnkből. 


tozatosak, és ezúttal sokkal ügye- 
sebbek és agresszívebbek is, mint 
a második részben. A játék végig- 
játszása során több mint húsz 
teljesen különböző démoni 
kreatúrával futhatunk 
össze, nem is beszél- 
ve a főellenfelek- 
ről, akik már- 
már a Metal 
Gear legendá- 
san fifikás és 


Legszőrösebb szívemet elővéve is azt kell mon- ÉVÉRE 
danom, hogy csak nagyon elenyésző dolgokat p 
tudok csak a program apró hiányosságaiként 


megemlíteni. A játék még az új mentésrendszer- e. 
nek és a jelentősen lejjebb vett nehézségi szint hi 
ellenére is helyenként igencsak húzós tud lenni, "a B 
az állítható kameranézet ellenére a szűkebb fo- Yv 


Iyosókon néha nem látjuk, honnan is várható 
éppen ellenfél, pár zsúfoltabb helyen pedig né- 
ha kicsit leesik a képfrissítési sebesség. 


A LEGJOBB! 

A tavalyi Resident Evil 4-gyel, God of War-ral és 
DMC3-mal, azt hiszem, a fejlesztők valamennyi 
játékelem mindent kipréselhető részét kipasszí- 
roztak abból, amire a PlayStation 2 még képes 
lehet. Most végre a triumvirátus harmadik tagja 
az átlag játékos számára is emészthető formát 
kapott, így egyszerien elképzelni se tudok a 
Devil May Cry 3 Special Editionnél jobb vételt a 
tavaszi szezonban, főleg hogy a játék erősen 
nyomott, húszdolláros áron került forgalomba. 
Gratulálunk, Capcom: ezt nehéz lesz felülmúlni 
még a már PlayStation 3-ra érkező negyedik 
résszel is. 


ÖSSZEGZÉS: Az egyik leglátvá- 
nyosabb, legjobb harcrendszerű 
akciójáték, amit a PS2 valaha a 
hátán hordott! Ha esetleg kihagy- 
tad volna, a Special Editiont min- 
denképpen szerezd be: kedvező 
ára mellé ugyanis rengeteg bónusz 
jár. 


XN 


ea zavw 2006103 : 31 


ea av? 


PlayStation e 2 j 


86060 

! KIADÓ ELECTRONIC ARTS — 
FEJLESZTŐ EA CANADA 
MULTIPLAYER 2 JÁTÉKOS 
ONLINE NINCS 


32 Pa zaVv 2006103 


ITT A LABDA, 
HOL A LABDA... 


A FIFA Street 2 legnagyobb erénye a látványos- 
abbnál látványosabb mozdulatsorok bemu- 
tatásában jelenik meg. Az akrobatikus mutat- 
ványok óriási száma, és a kivitelezhető csel- 
sorozatok miatt több óra játék után is szem- 
besülünk új mozdulatokkal. A leglátványosabb 
produkciókkal a Gamebreaker elhasználásakor 
illetve a dekázásból indított mozdulatok 
kivitelezésekor szembesülhetünk. A lenti kép- 
soron Ronaldinhót látjuk, amint épp befűzi 
ellenfelét! A nevesebb sztárokhoz természete- 
sen egyedi mozdulatsorok járnak. 


w 
Mt Háromszáznál is 
több játékos és húsz 
. a Nemzeti válogatott áll 
h s. . rendelkezésünkre, hogy 
. meghúdítsuk velük sZ 


világ összes utcai 4 
focipályáját. . 


1 73 z EA extrém játékainak fenntartott - az év egyik sil 


A j/ EA Big márkanév (NBA Street, 
SSX-ek stb.) tavaly kiadott FIFA 


Street játéka a fejlesztőcsapat elő- 


ző munkáitól eltérően igencsak 


értelművé vált, hogy idén, ha törik, ha sza- 
kad, megjelenik a második rész - és ez a lá- 
tottak alapján legalább olyan sikeres lesz, 
mint elődje. 


) megosztotta a közvéleményt. Az újságírók 
. egy része odavolt tőle, míg mások az EA 
legrosszabb ilyen extrém sportjátékának tar- lg 
. tották. Az olvasók és a játékosok azonban 1 
! tudomást sem vettek e vélemé- 
nyekről, így a játék - 
pillanatok alatt át- 


LÉGY AZ UTCA URA! 
A FIFA Street lényegében egy klasszi- 
kus grundfoci, ahol egy kapust és há- 
rom mezőnyjátékost vezérelve kell mi- 
57 nél több gólt elérni. A szabályok a kis- 
Lap pályás foci rendszerén alapulnak, azaz 


lépve az egy- simán lehet mandinerezni az összes 
! milliós el- alapvonalon felállított falról. A 

adott pél- hangyányi különbség csupán 

dányszámot annyi, hogy a Street 


f 2-ben szinte minden 
megengedett, így a szerelések gyakran el- 
durvulhatnak. 


A sokszor előforduló keményebb ütközé- 
, sek és szerelések egyetlen hátulütője, 
hogy a játékosok jobban belelovallják 
magunkat a programba, így egy-egy 
durva szerelésnél bekapott gólnál elő- 
fordulhat, hogy a földhöz vágja a kont- 
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4 " rollerét. Mivel a FIFA Street 2 egy játéktermi stí- 
lusú pergős foci, ezért soha, egyetlen pillanatra 
sem enged a szorításából. A gyors passzokkal, 
eszméletlenül dögös cselekkel felvezetett táma- 
ka dások általában egy hatalmas bombával vég- 

V ződnek, ám ezután szinte esélyünk sincs feléb- 
ih redni, mivel az ellenfél másodpercek alatt ellen- 
"d támadásba lendül, így nem ritka, hogy egy per- 

cen belül két-három gól is esik. 


A pergős játékmenet mellett a Street 2 elké- 

"  pesztően látványos küzdelmeket ígér. A prog- 
ram ugyanis rákényszeríti a játékost, hogy baro- 

" mi látványos cseleket mutasson be. Ahogy ed- 
dig is, az L2-t lenyomva a jobb analóg karral 

. igazi akrobatikus mutatványokat végezhetünk, 

i és ezt a Street 2-ben megfejelték a dekázással 
(L2--háromszög), és a dekázásból történő moz- 

] dulatsorok bevezetésével. A Street 2-ben két- 
három dekázás után ráollózhatjuk, vagy egy 

! magasabbra rúgott labda után akár kézenállás- 

, ból is továbbpasszolhatjuk a labdát. A Street 2- 

"! ben tehát szinte minden lehetséges. Hosszú, 
több órás játékok után is szembesültünk új 


PPSIISSEISILSISIE A 
t.v. 9ai 8 Ep 3 


sztárok (Ronaldinho, Rooney stb.) ugyanis dedi- 
kált mozdulatokat kaptak, amikkel még jobban 
alázhatjuk a gépet, vagy cimboránkat. 


FIFA STREET 1.5 B 

A FIFA Street második része a Fight Night 3-hoz 
hasonlóan szinte csak egy ráncfelvarráson esett 
át. Az újdonságok nagy része ugyanis érdem- 
ben szinte semmit sem ad hozzá az előző epi- 
zódhoz. Sokkal finomabbak a mozgások, szeb- 
bek a pályák, komfortosabb a kezelés (emiatt 
jelentősen javult a játékélmény), kidolgozottabb 
az ismert játékosok fizimiskája, ergo 
minden szebb és jobb, ám az igazi 
forradalom elmaradt. Mindezzel 
azonban csak az újságírók foglal- 
koznak, a játékosok viszont öröm- 
mel konstatálják, hogy a barátsá- 
gos meccsek előtt beállíthatják 
a saját szabályrendszerüket, 
ami immáron nem csak a ( 
játékidő, vagy a gólok os áll szása 6 p- 
számának limitálásá- 
ban merül ki. Be- 


focirajongó teljesen odalesz a dekázások- 

ból végrehajtható mozgásokért, és az 
új kombókért. Az is biztos, hogy sokan 
elalélnak majd a játékhoz licenszelt zú- 
zós zenéktől is. 


GAMEBREAKERS 
Az imént már említettem, hogy a 


ég mozgásokkal, cselekkel és kapura rúgási tech- állíthatjuk FIFA Street rákényszeríti a játékost a 
nikákkal, amikhez nagyban hozzájárultak a híre- " ugyanis példá- látványos játékra. A gyönyörű cselek és az 
. sebb karakterek egyedi mozdulatai. A nagy ul azt is, hogy akrobatikus mozdulatsorokat a program 
A ] a gép csak a ugyanis pontokkal honorálja, amit a felső sa- 
e S a a C ő — gamebrakerből rokban egy csúszkán szemmel követhetünk. 
ív .. NETé (lásd lejjebb) le- Ha a sáv eléri a maximumát, akkor gamebreak- 
ke D D G Sz adott találato- erhez jutunk, amit bármikor elhasználhatunk. A 
b éa ST CO 7 4 gamebraker lényege, hogy az ebben a módban 
MESzávi VA leadott lövés majdhogynem teljesen védhetetlen 
! 4 a/ lesz, azaz a labda az esetek 99 százalékában 
3 szinte kiszakítja a hálót. E mozdulat végrehajtá- 
sa alatt lelassul az idő, eltompul a hang és a 
kat érté- rengeteg játékból ismert időlassításos megol- 
kelje, vagy dással zajlanak le az események. A cselezések 
m—/ hogy az a és trükkök bemutatása azonban nem csak ezért 


játékos nyer- 
jen, aki eléri az 
előre beállított 
trükkpontokat. A 
fanatikus 


, Azzal, hogy a barát- 
gos meccseknél mi 
határozhatjuk meg a 
9 győzelem feltételeit, 
xi különböző felfogású 
összecsapásokat 
rendezhetünk. 
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fontos. A barátunkkal játszva ugyanis egy-egy 
durva csel után beakasztott góllal pillanatok 
alatt lerombolhatjuk az önbizalmát, arra azon- 
ban számoljuk, hogy a meccs után valószínűleg 
órákig nem fog hozzánk szólni. 


TESZ 


7 ITT A LABDA, HOL A LABDA... 02. 


ékhoz, de nem vagy 
EA SPORTS BIG biztos benne, hogy ez az 
Az Electronic Arts extrém játékaiért felelős extrém világ bejön 


EA Sports Big brand a cég egyi ertörté- 


nete. A sztori a PlayStation 2 rajtjánál kez- neked, próbáld ki a FIFA 


dődött, amikor az új konzol egyik legjobb rő 
programja egy SSX nevű snowboard-játék í TI A 
volt, amellyet még azok is kipróbálták, akik Street Platinumot! J 
nem csak a havat, de úgy általában a sport- 

játékokat is utálták. A sikerszéria egyetlen Eső j. 

fekete foltja a Sled Storm, az összes többi A JÁTÉKMODOK k. 
próbálkozás (NBA Streetek, NFL Streetek A szokásos barátságos meccsek mellett (itt — 
és most már a FIFA Streetek) azonban h alapból választhatjuk a világ legjobb csapataiból a 


talmas anyagi és sok esetben szakmai si összeválogatott játékosokat) a Street 2-ben is legdurvább csapatokkal. A karrier megkezdésé- 
kert aratott. Természetesen e sorozatok kö- részt vehetünk a karrier módban, aminek célja, nél ismét teljesen személyre szabhatjuk a csa- 
vetkező részei is a következő könzolgene- hogy alulról indulva, országról országra járva patunkat. A bőr, hajszín testalkat stb. mellett 
rációralkészülnek etsésotben Így a sokak mindenhol bebizonyítsuk, hogy mi vagyunk az mezeket, cipőket, kiegészítőket is választha- 
által pletykált SSX 4 várhatóan már 2. 2 A 18 6. záztjáp: 98 PET 
Piayőtátlon 2-ra fög inédfelenni.. utca igazi urai. A meccsek során természetesen tunk, így mindenki a stílusához legközelebb álló 

fejlődik a csapatunk, a srácok egyre jobban ke- csapattal vághat neki a karriernek. 

zelik a labdát, pontosabban rúgnak kapura, így 

a torna végére simán felvehetik a versenyt a A KÉPEK ÉS A HANGOK 


A Street 2 nagyszerűen néz ki. A játékosok, a pá- 
Ilyák és a mozdulatok elképesztően kidolgozot- 
tak. A parádés látványhoz jól asszisztálnak a 
nagyszerű hangok és zenék, amikre a koronát az 
irányítás teszi rá. A Street 2-vel ugyanis mindenki 
egy perc alatt megtanul játszani, két perc után 
pedig már arra is tud figyeli, hogy a lövés leadá- 
sakor az ellenfél kapujában megjelenő célzókört 
a lehető legvédhetetlenebb pontra irányítsa. 


SÍPSZÓ UTÁN 

A Fifa Street nagyszerű és könnyed szórakozást 
ígér az árkádjátékok szerelmeseinek. A Fifa 06 
imádói azonban jobb, ha elkerülik. Az átlagos- 
nál nagyobb szerencsével megnyerhető mecs- 
csek ugyanis hamar elveszik majd a kedvüket. 
Ha szereted a focit és unod, hogy nem tudsz 
gólt lőni a Fifa 06-ban vagy a Pro Evo5-ben, ak- 
kor a Street 2 a te játékod. Kikapcsol, szórakoz- 
tat és nagyon addiktív... Se több, se keve- 
sebb... de ennyi éppen elég! 


: LYI 


Í GRAFIKA IE Nagyszerű animációk kidolgozott karakterek 
[ HANG 7 [d 
(1 Pillanatok alatt megtanulható 

(JI A haverok ellen hónapokig játszható 


ÖSSZEGZÉS: Az előd felturbózott 
változata. Jóval szebb, sokkal 
kezelhetőbb, kevésbé bugos, de 


ilyen kevés újdonság jövőre már 
nem lesz elég. Eppen ezért 91 /o 
reméljük, hogy a fejlesztők jövőre 


már egy online játszható verzióval 
állnek elő. 
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SONY 
SONY CAMBRIDGE 
NINCS 
NINCS 


Snake 


írta 


Napjainkban reneszánszukat élik a tévésorozatok. A hatalmas sztáro- 
kat, nagyszerű forgatókönyveket és sok esetben mozifilmeket megszé- 
gyenítő költségvetést felvonultató szériák egyik legnagyszerűbb darabja 

a nálunk is kapható 24, ami nagyszerű alapötletének és feszült tempójának 


köszönhetően nem kerülhette el a sorsát. A játék-feldolgozás - hála istennek - méltó 
a kedvelt sorozat hírnevéhez, s bár apróbb hibák akadnak benne bőven, mindezt feledteti, hogy a játék 
magyar felirattal került forgalomba. 


24 legnagyobb erénye (a magyar 
feliratokon kívül), hogy maximáli- 
san kihasználja a sorozat adta le- 
hetőségeket. A játékban található 
összes főszereplő hangját adta a 
ékverzióhoz, ráadásul a róluk formázott 
modellek is megszólalásig hasonlítanak a té- 
vésorozatban látottakhoz. Érdekes módon 
pont a főszereplő Jack Bauer (a zseniális 
hangú Kiefer Sutherland) fizimiskája tűnik ki- 
csit furának, de rajta kívül egyetlen szereplő- 
ben sem találni kivetnivalót. A nagyszerű ka- 
raktermodellek és a tényleg fenomenális 
szinkronhangok már magukban elegendőek 
lennének ahhoz, hogy a megrögzött 24- 
fanatikusok belevessék magukat a játékba, 
de a Cambridge készítői nem érték be eny- 
nyivel. A játékban alkalmazott kamerakezelés 
ugyanis még rádob egy lapáttal a filmes han- 
gulatra. A kézikamerás felvételekre alapozott 
megoldás ugyanis döbbenetesre sikeredett. 
Az alaphelyzetben külső nézetre kiélezett já- 
tékot játszva végig az az érzésünk, mintha a 
hátunk mögött rohanó operatőr élőben köz- 
vetítené cselekedeteinket a CNN hírcsatorná- 
nak. A rohanáskor dülöngélő kamera, vagy a 
kézifékes fordulónál bedőlő perspektíva leíi 
hatatlanul hangulatos képet fest, így a ját. 
kos tényleg úgy érzi, hogy a sorozat fi 
ként egy interaktív , mozifilm" főszereplője. 


A tévésorozat a nagyszerű színészi játékoknak, 
niális forgatókönyvnek és egyedülálló öt- 
letétének köszönhette sikerét. A film ugyanis 
elejétől végéig valós időben zajlott, és mindig 
Jack Bauer egy teljes napját dolgozta fel. A 
megvalósítás olyannyira jól sikeredett, hogy a 
készítők a sorozat vetítése közben játszott rek- 
lámblokkokkal is számoltak. Azaz, ha a reklám 
előtti snittben Jack egy épület előtt állt, amiben 
rossz volt a lift, akkor a Bauer a tamponreklám 
alatt szépen feljutott az 5-ik emeletre. 
Ezt a valós idejű megvalósítást sajnos videojá- 
tékban képtelenség lenne úgy megoldani, hogy 
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az ne menjen a játékosok agyára, ezért a játék- 
verzióban csak ritkán találkozunk időkorlátot tar- 
talmazó küldetéssel. A film alapkoncepcióját te- 
hát nem tudták 10096-ban átmenteni (bejelen- 
téskor még volt róla szó, hogy ezt is megpróbál- 
ják átvenni, csak ezt nem tudták összehozni a 
fejlesztők), nem úgy, mit a változatos és érdek- 
feszítő forgatókönyvet, amelyet a filmsorozat 
egyik írója követett el, aki a harmadik évad után 
helyezte el az új sztorit. Ebből kifolyólag Jack 
lánya, Kim már a CTU-nál dolgozik, csakúgy, , 
mint barátja Chase, vagy éppen Michelle. Mind- 
ezek végeredménye tényleg egy interaktív mozi- 
film, ami nagyon jól működik, nem erőszakol a 
játékosra semmit, nem próbál meg visszaélni té- 


Az "előbb-kérdezz; 
aztári lőj" harcmo- 
dort elfelejthetjük: 


vés múltjával, hanem megpróbál annak elemeit 
használva jobb játék lenni. 


FORDULATOS SOROZATBÓL VÁLTOZA- 
TOS JÁTÉK 

A már sokat emlegetett nagyszerű forgató- 
könyvre épülő játékmenethez igazodva a készí- 
tők megpróbáltak ehhez illően változatos játék- 
menettel megáldott játékot készíteni. A monoto- 
nitásból folyamatosan kizökkentett játékos így 
sosem nyúl a reset gomb felé, és kíváncsian 
várja a következő küldetést, amiben minimum 
az irányítandó főszereplő személye változik 
meg. Hol Bauerrel fogjuk megtisztítanj a tankha- 
jót, hol Chase-zel vesszük nyakunkba a várost, 
hol pedig egy CTU-alkalmazottal pásztázzuk 
műhold segítségével a merényletre készülő ter- 
roristák búvóhelyét. Ezek az események nagy- 
szerűen lettek egymáshoz fűzve. 


A negyedik pályán például Jackkel autóval ro- 
bogunk a célszemély után, aki egy őrökkel teli 
toronyházba menekül. A megtisztított épület 
után meg kell sebesíteni őt, majd élve elfogva ki 
kell hallgatnunk. Az ekkor megnyíló mini játék- 
ban kedvesen, nyugodtan vagy erőszakosan te- 
hetünk fel kérdéseket úgy, hogy a paciens 
stresszszintjét igyekezzünk a minimum és a kri- 
tikus között tartani. A kérdések feltétele után 


Kim közel sem olyan 
idegesítő, mint az első 
két sorozatban 


információhoz jutunk, ami szerint az alelnök 
konvoját mesterlövészek próbálják megállítani. 
A kihallgatott terrorista ennél többet végül nem 
tud elmondani, így be kell szólnunk a CTU-ba, 
ahol az alelnök tervezett útvonalát szegélyező 
épületeket kell a XXI. század technikájával át- 
vizsgálunk (újabb mini játék), majd a terroristák 
helyzetét el kell küldenünk Jacknek, aki felett új- 
ra átvéve az irányítást likvidálni kell azokat. A 
történet ezen része tehát egy fő és három mel- 
lékjátékra lett tagolva. Minden egyes játékhely- 
zet teljesen más élményt, hangulatot hordoz 
magában, plusz ugye mindvégig érezhető a 24 
hangulata, az izgalom és az érdekfeszítő játék- 
menet tehát garantált. 


Fontos megjegyezni, hogy az említett mini játé- 
kok is ugyanolyan filmes megvalósítást kaptak, 
mint a fő küldetéssorozat, azaz sosem fogunk 
kizökkenni a filmes élményből. Ennek egyéb- 
ként legjobb példáját a kihallgatás szemlélteti. A 
procedúra ugyanis pont olyan, mint ahogy azt a 
tévében megszokhattuk. A cselekmények sok- 


A 24 játékverziója 
az első PlayStation 2-es 
program, amelyen ma- 
gyar felirat kapott he- 
lyet; ráadásul a fordítás 
is jól sikerült! 


s /// 


24: A TV-SOROZAT 


A többszörös Golden Globe- és Emmy-díjas 
széria immáron az ötödik évadnál jár. A nagy- 
szerű és formabontó első évad után forgatott 
szériák egytől egyig zseniálisra sikeredtek, 
így nem véletlen, hogy kis hazánkban is nagy 
népszerűségnek örvend Bauer ügynök. Ná- 
lunk jelenleg az első három évad kapható, de 
a DVD-forgalmazó biztosított róla, hogy la: 


sacskán érkezik a negyedik, aztán az Ameri- 
kában jelenleg a tévében látható ötödik évad 
A 24 egyetlen hibája, hogy rendkívül 
igy szinte abbahagyhatatlan. Jóma- 
gam mindhárom évadot szinte egy ültő he- 
Iyemben néztem meg, de így jártak ezzel ba- 


rátaim és ismerőseim is. Szerezd be te is, 
tedd szabaddá a hétvégédet, vegyél magad 
mellé enni- és innivalót, és ne felejtsd el ösz- 
szekészíteni a hétfőre szánt cuccaidat, addig 
ugyanis úgysem fogsz felkelni a tévé elől... 


um mun 


A 24-nek mindenképpen az 


autóvezetés a leggyengébb része 


szor külön ablakban más szempontból is meg- 
tekinthetőek (ez egyébként az egész játékban 
így van, hiszen ez a megoldás is a 24 egyik sa- 
játossága), Bauer ugyanúgy hadonászik a pisz- 
tolyával és éppen akkor emeli meg a hangját, 
amikor azt a sorozat ismeretéből adódóan elvár- 
juk tőle. A kihallgatás és a műholdas játék mel- 
lett számtalan rövid, de leleményes aljátékkal ta- 
lálkozunk majd. Hol zárat kell feltörnünk, hol pe- 
dig egy bombát kell hatástalanítanunk. A lényeg 
mindig az, hogy a cselekményhez hasonlóan ne 
fulladjon unalomba a játék. 


HARCRENDSZER 

A 24 a TPS-ekben már oly gyakran látott harc- 
rendszert támogatja. Az L1-gyel befogott cél- 
pontra az R1-gyel adhatunk le lövéseket, ha a 


mnuális célzás 
5 uz. 


célpont megfelelően közel van, akkor a befo- 
gáskor egy nagyobb célkereszt jelenik meg, 
aminek a függőleges és a vízszintes célzó ke- 
resztjét az analóg karokkal tetszőlegesen változ- 
tathatjuk, így hajszálpontos lövések leadására 
leszünk képesek. Ennek a célzási rendszernek 
sokszor látjuk majd hasznát, főleg akkor, amikor 
a terroristák túszt tartanak maguk előtt, vagy 
amikor a célszemélyt csak megsebesíteni kell. A 
befogás után a jobb analóg karral bármikor át- 
térhetünk egy új célpontra, aminek a helyzetét a 
célkereszten található nyilak jelölik. Mindent 
összegezve a harcrendszer jól működik, élveze- 
tes — még ha kicsit túl könnyűre sikeredett — 
küzdelmeket biztosít, főleg, ha kihasználjuk a fe- 
dezékből leadható lövések lehetőségét. A terep- 
tárgyak vagy falak mellé állva az X gombbal 


Tem 9oT 


Mintha a sorozatot néznénk: 

családja védelmében Bauér 

ügynök itt is mindenkin és 
"mindenen átgázol 
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ILYEN VOLT, ILYEN LETT... 


A 24 képi világa kétségtelenül vegyes ké- 
pet mutat, abban azonban mindenki egyet- 
ért, hogy a programban használt karakter- 


modellek megszólalásig hasonlítanak a so- 
rozatban látottakra. A modellek mellé ter- 
mészetesen eredeti szinkronhang is jár! 


A LA 


meglepetésünkre 
nem csak Jacket 
irányíthatjuk 


FA 

(j 

ugyanis nekisimulhatunk azoknak, majd onnan 
felbukkanva vagy kihajolva célzott lövéseket ad- 
hatunk le. 


A BOSSZANTÓ HIBÁK 


A 24 a nagyszerű megoldások mellett legalább 
ugyanannyi bosszantó hibát is takar. A tavalyi 


56) 


THE GAME ett 
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A játék minden 
pálya után értékeli tel- 


, melyek rendkívül 
s válozatos sak lettek. 


E3-on bemutatott verzióhoz ké- 

pest ugyan sokat fejlődött a já- 
ték, de a filmsorozat licensze 
nélkül nem biztos, hogy ilyen jól 


s ennek 


bd kok között. A program képi világa 
ugyanis nagyon vegyes képet mutat. 
A szereplők és egyes helyszínek jól, sok 
esetben parádésan kidolgozottak, míg több 
helyszín rendkívül puritánra sikeredett, aminek a 
kicsúcsosodása a borzasztóan csúnya autós je- 
lenetekben jelentkezik. 
Ugyancsak negatívum, hogy a játék túlontúl 
könnyűre sikeredett. A több mint 50 küldetés 
9096-a ugyanis játszi könnyedséggel elsőre tel- 
jesíthető. A már említett kép-a-képben megol- 
dás is gyakran hagy némi kívánnivalót maga 
után. A problémák ott kezdődnek, amikor a já- 
ték során bevágott jelenetek miatt a képernyő 
legnagyobb részét a párhuzamosan zajló cse- 


"77 Mivekellenteleink nem túl 
intelligensek, Mégraz ilyen 
helyzeteket is könnyű túlélni 

e 
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lekmények foglalják el, mialatt mi egy kis ablak- 
ban éppen írtjuk a terroristákat, vagy gőzerővel 
robogunk mondjuk egy reptér felé. A kis képer- 
nyőn nehézkes az irányítás és kevésbé észreve- 
hetők az ellenfelek, ám -hála istennek - az 
egész játék során nem sokszor fordult elő, hogy 
a filmes látvány miatt véreztem el a harc köz- 
ben. A fent említett hibák nagy részére azonban 
könnyedén fátylat borítunk, mivel a az összkép, 
de főleg a hangulat mindig tovább játszásra 
készteti a játékost. 


MAGYAR ÉGRE MAGYAR CSILLAGOT! 

Mint ahogy azt már említettem, a 24 teljes egészé- 
ben magyar felirattal lett ellátva. Erre nagy szük- 
ség is volt, hiszen a játék legnagyobb vonzereje a 
történetében rejlik. A fordítás szerencsére nagy- 
szerű lett. Semmiféle félrefordítással, vagy nyelvi 
hibával nem találkoztam, egyetlen apró hibát csak 
a feliratok időzítésében találtam, néha ugyanis elő- 
fordult, hogy az pár másodpercet késett. 


KONKLÚZIÓ 

A 24 végül — köszönhetően annak, hogy a Sony 
inkább elhalasztotta a játékot, minthogy az ere- 
detileg meghirdetett időben, de sokkal gyen- 
gébb minőségben adják ki — nagyszerű adaptá- 
ció lett. A tévésorozat mivolta csak hozzáadott a 
játékélményhez, ami meglepő módon legalább 
annyira változatosra és érdekesre sikeredett, 
mint a többszörös Golden Globe-díjas széria. 
Mindezek mellett azonban nem feledkezhetünk 
meg a hibákról sem, amiknek köszönhetően 
csak 8196-ra értékeltem a 24-et, ami még így is 
az egyik legjobb filmadaptáció a PS2-es játék- 
történelemben. Mindenképpen próbáld ki, ha 
szeretted a sorozatot, akkor azért, ha pedig 
imádod a történetorientált akció-kalandjátéko- 
kat, akkor pedig azért! 


ÖSSZEGZÉS: A sorozat megszál- 
lottjaként hatalmas várakozással 
estem neki a játéknak, ami több 
szempontból felelt meg az elvárá- 
saimnak mint ahányból nem. For- 
dulatos, lebilincselő és változatos 
akciójáték lett a 24, ráadásul telje- 
sen magyar nyelven! 


Ha Namco, akkor Soul Calibur, vagy Tekken: e 
két cím ugrik be minden olyan játékosnak, 
aki a cég verekedős játékaiért rajong. Ezek 
után talán meglepő, de annak ellenére, hogy 
az Urban Reign alkotói pont az említett pro- 
jekteken dolgoztak korábban, most mégis va- 
lami mással rukkoltak elő, amit leginkább a 
Final Fight-féle klasszikus , tömegverekedős" 
játékokkal lehet párhuzamba állítani. 


int a cím is sugallja, az Urban 
Reign betondzsungelben játszó- 
dik. El sem lehet képzelni unalma- 
sabb körítést, mint amikor izgal- 

A mas mozik helyett banális történe- 
teket kell olvasnunk utcai bandaháborúkról - 
de most mégis ezt kell tennünk. A játék szto- 
ri módja ugyanis egy százrészesre nyúló 


nyírt fej: ez jóformán minden, r8 
amit Brad Hawkról tudni érde- a 
mes. Erről a szabadúszó nehézfi- 
úról szól a mese, akit Chinatown 
úrnője azért bérel fel, mert elra- 
boltak egy srácot az egyik környék- 
beli bandából, és őt gyanúsítják a 
gaztett elkövetésével. 


A veszélyesnek kikiáltott utcák valóban nem túl 
barátságosak: általában mindig négy-öt rosszar- 
cú támad ránk egyszerre, s a látványvilágot ille- 
tően a Namco hozza a megszokott minőséget. 
A harcrendszer ugyanakkor cseppet sem meg- 
szokott: kombók helyett inkább a játékos refle- 
xeire épít. Az egyszeri játékosok a sarokba hajít- 
ják a játékot, s csak a kitartóbbak éreznek rá az 
ízére: ezt előre kell bocsátani. Egyetlen ütés/rú- 


ha 


URBAN 


szappanoperához fogható, amiben j 
csak a főbb részek között vannak A (5) / 
említésre érdemes közjátékok. Kro- / C a) Ah V 18; / 
kodilbőr zakó és katonásan fel- A mód da B 14 / 


Hú gás gomb van, s nincs 
7 védekezés, hanem csu- 
pán kitérésre van lehe- 

tőség, majd gyors ellen- 

támadásra. Ez az alap, 
jóllehet vannak még 
egyéb technikák is: lehet 
nekifutásból támadni, és nem 
utolsó sorban megragadni az el- 
lenfél grabancát. Megfelelő gombkombinációk- 
kal pedig úgymond Special Art (SPA) mozdula- 
tok aktiválhatók, amelyek spéci energiákat moz- 
gósítanak (ennek kijelzője az ütlegektől/sérülé- 
sektől töltődik). Például iszonyatos speckókkal 
sorozhatjuk az ellent, vagy jópofa a Status 
Effect nevű, amellyel felfokozott lelkiállapot idéz- 
hető elő, ami Brad esetében keményebb ütése- 
ket eredményez. A menetek végeztével pont- 
számokat szétosztva hősünk különböző tulaj- 
donságaira gyúrhatunk rá - igaz, a fejlődés túl- 
zottan nem érzékelhető. Inkább az új SPA tech- 
nikáknak lehet örülni, amiket viszont előrehalad- 
ván mindenképpen megnyer a játékos. 


HAJNALIG SZTORIZGATUNK... 
Az összecsapások fix helyszíneken játszódnak, 
amelyek nem sokkal nagyobbak mondjuk egy 
Tekken arénánál - tipikusnak mondató például 
egy motel parkolója. A feladat általában az, 
hogy mindenkit leverjünk, de akadhatnak 
egyéb kritériumok is. Például amikor egy kocs- 


"Szimnpatikü; 
terek mini 
nyiségben..:. 
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mai verekedést még az előtt kell befejeznünk, 
hogy a zsaruk megérkeznének. Minthogy a já- 
ték külön érzékeli az egyes testtájékok sérülé- 
sét, olyan küldetések is lehetnek, hogy valaki- 
nek csak a lábát kell eltörni. Igazából azonban 
onnan kezd izgalmassá válni a játék, hogy tisz- 
tázzuk a Shun Ying Lee-t az emberrablás vádja 
alól, és a legyőzöttek csatlakoznak hozzánk. A 
sztori 3096-ától így már társat is választhatunk a 
bunyóhoz - feltéve, hogy nincs kötelező part- 
ner, amit a cselekményszál követel meg (miként 
néha azt is megköveteli, hogy újra egyedül 
küzdjünk). Párban igazi pankrációvá válik a 
harc: a társunk felemeli az áldozatot a magas- 
ba, mi pedig lecsapjuk - vagy épp fordítva. A 
Story mód végére nagyjából 60 karakter csatla- 
kozik, akik különböző küzdőstílusokkal lépnek 
ringbe, és nem utolsó sorban még baseball- 
ütők, szamurájkardok és egyéb szúró-vágóesz- 
közök is előkerülnek 


A jelentősebb karakterek már az egyjátékos mód- 
ban is választható társak, míg a többi bandatag a 
többjátékos módokat gazdagítja. Multiplayer 
módban minden szabványosnak mondható variá- 
ció adott akár négy játékos számára: van koope- 
ratív harc gép ellen, vagy kieséses battle royal, és 
így tovább. Kár, hogy a sztori módban viszont 
pont a sztori lett sekélyes, és a küldetések sem 
nyújtanak kellő változatosságot. A Namcótól min- 
denképpen többet várna az ember. 


GRAFIKA Igazi karakterek, szétrombolható helyszínek 
HANG d Zúzós dallamok, csattanós pofonok 


JÁTSZHATÓSÁG [14 Nehéz belejönni, és utána is szenvedős 
ÉLETTARTAM . (13 Egyedül 10 óra, multiban még tovább tart 


ÖSSZEGZÉS: A harcrendszer alig- 
hanem csak a játékosok igazán 
kemény magjának fog bejönni, 
pedig kétségtelenül elmés a kon- 
cepció. Még szomorúbb azonban, 


hogy a sztori-mód meglehetősen 
monoton és elnyújtott, mintha nem 
sokat foglalkoztak volna ezzel. 
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ea ve 
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III éltatlanul mellőzött műremek: ez 
az Ico, amivel még 2002-ben kí- 
vánta a Sony egyik japán stúdiója 
elkápráztatni a nagyérdeműt. E 

" nagyérdemű azonban nem volt fo- 
gékony a dologra; ám a Colossus népszerű- 
ségén felbuzdulva a Sony úgy döntött: érde- 
mes a sikerjáték elődjével egy második pró- 
bát megkockáztatni. Európában februárban 
újra kiadták az Icót, így, ha valakinek 2002- 
ben elkerülte a figyelmét, most bepótolhatja. 


ageza b 
Ó Yorda, akit mindenáron meg 
kell védenünk 


EGY VARÁZSLATOS VILÁG 

Tágas termek, magas tornyok, széles udvarok 
váltják egymást amint a kiutat keresve bolyon- 
gunk, s eközben szédítő mélységek felett ugra- 
bugrálunk, kiálló peremeket keresünk a falakon, 
hogy megmászhassuk azokat, láncokra kapasz- 
kodunk fel, és kapukat nyitó kapcsolókat kere- 
sünk. Ilyeneket persze már millió-egynéhány 
platformjátékban megtehettünk, azonban az Ico 
nem skatulyázható be ilyen könnyen. Már eleve 
az is sajátságos, hogy nincs semmiféle kijelző a 
képernyőn. Nincsenek életek, nincs energia, de 
minek is: amennyiben hősünk elpatkol — mert 
mondjuk túl magasról zuhanunk le — sosem kér- 
déses, mi volt a halál oka. A kamerakezelés 
megint csak nagyon egyedi. A virtuális operatőr 
tudja előre a forgatókönyvet, ezért mindig auto- 
matikusan a legjobb szögből mutatja hősünket 
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—- bár manuálisan azért odébb vihetjük a fó- 
kuszt, ha netán körül szeretnénk nézni. Szóval, 
ha valahova nem nagyon akarja követni a ka- 
mera az emberünket, akkor biztosak lehetünk 
abban, hogy nem arra van a továbbvezető út. 


Az lIcóval a Sony megmutatta anno, mire képes 

a PS2 hardvere. A technikai megoldások nagy- 

jából ugyanazok, mint amiket azóta a Shadow 

of the Colossusban is sikeresen alkalmaztak. 

Először is különös színvilág, ahogy a hatalmas 

termekben uralkodó félhomály épp oly melan- 
sg f 


kolikusnak tűnik, miként a verőfényes napsütés 
a szabadban. A szinte fehérre mosott színek jó- 
voltából a vár külső falait szikrázó fényesség bo- 
rítja be, s a sugarak megcsillannak a fák lomb- 
jain is, melyek levelei komótosan lengedeznek a 
szélben. A szelet pedig szinte az arcunkon érez- 
zük, hiszen a szabad ég alatt folyamatosan hall- 
juk a szélzúgást, míg a belső tereknél csak a 
fáklyák sercegései, no meg hősünk léptei törik 
meg a néma csendet. A zenék hiánya jól érzé- 
kelteti hősünk magárahagyatottságát, csak a 
közjátékok alatt szólal meg némi aláfestés. 


PÁROSAN SZÉP AZ ÉLET 

Maga a sztori is — bár roppant egyszerű — na- 
gyon egzotikus. Nincsenek hosszas előzmé- 
nyek, nem kell megismernünk a karakterek 
múltját: egyszerűen belecsöppenünk egy olyan 


világba, ahol nincs szükség szavakra. Hősünk 
nem sokkal a szabadulása után rátalál egy fehér 


: ruhás lányra, akit egy ketrecbe zártak. Amikor 


kiszabadítjuk, valami idegen nyelven szól 
Icóhoz, aki ezért más magyarázatot nem találva 
azt hiszi, hogy egy sorstársával van dolga. 


Yorda (később megtudjuk, hogy így hívják) 

azonban nem hétköznapi lány. Ő a kastély her- 
cegnője, akit gonosz anyja a saját halhatatlan- 
ságához akar felhasználni. A királyné csatlósai 


, bizony nem nézik jó szemmel, hogy segíteni 


próbálunk neki. A vár különböző szegleteiből 
árnyalakok bújnak elő, és magukkal akarják 
hurcolni a lányt, át az ő sötét világukba. Ha pe- 


, dig ezt engedjük, akkor a sötétség hirtelen be- 


borítja az egész kastélyt, minden élőt kővé vál- 


, toztatva. Talán mondani sem kell: ha ez megtör- 


ténik, utána a Game Over felirat következik, szó- 


, val némi akciózás is bejátszik. Távol kell tarta- 


nunk az árnyalakokat a lánytól, kezdetnek jobb 
híján egy bottal kell suhintgatnunk. 


Újdonsült barátnőnk éles kontrasztban áll a hely 
komorságával. A szépsége szó szerint vakító, 
kecses mozgással futkos utánunk, s alig hallani 
csengő hangját — épp csak amikor felhívja a fi- 
gyelmünket a lehetséges megoldásokra mint- 
egy tippadóként. Nem is érteni, hogy ez az ár- 
tatlan teremtmény — aki önfeledten kergeti a vár- 
udvarban felröppenő galambokat -— hogyan le- 
het a sötét királynő lánya. Az viszont érthető, 
hogy miért tartották őt ketrecben. Yorda valami- 
féle varázserő birtokosa, amely könnyedén fél- 
relöki a vár kapuit lezáró súlyos kőtömböket, rá- 
adásul az ilyenkor szerteszét cikázó energianya- 
lábok megsemmisítenek minden környéken tar- 
tózkodó árnyalakot. Magától értetődően tehát 
magunkkal visszük a lányt, éspedig szó szerint 
visszük, ugyanis nemcsak hogy kiáltásokkal hív- 
hatjuk hősünkhöz, hanem akár kézen fogva 
húzhatjuk magunk után. Yorda társasága azon- 
ban nem csak előnyökkel jár. A lány vézna, töré- 
keny, közel sem olyan stramm gyerek, mint Ico. 
Nem tud köteleket mászni, nagyokat ugrani, és 
ebből számos, csak nyakatekerten megoldható 
helyzet adódik. Egyengetnünk kell az útját: pél- 
dául kőtömböt kell egy falhoz tolnunk lépcső 
gyanánt, mely falra azonban még így sem tud 
felmászni, csak ha fentről lehajolva felhúzzuk őt. 


KORÁNTSEM IDEJÉTMÚLT 

A játék esszenciája végső soron így áll össze: 
egy kis ugrabugra, egy kis akció és egy kis logi- 
ka. Tökéletes egyveleg; legalábbis számomra 
az volt, illetve még mindig az. Motion capture 
mozgások helyett kézzel alkotott animációkkal 
keltették életre a figurákat, úttörőként alkalmaz- 
ták játékban a soft lighting technikát, aminek a 
fátyolos fények és árnyékok köszönhetők, szó- 
val a kitaposott utak követése helyett valami 
olyasmit kívántak létrehozni, amiről évek múltán 
is beszélnek. Sikerült. Most négy év múltán is 
ugyanolyan lenyűgöző az Ico: e cikk kedvéért 
jómagam is újra levettem a polcról, s azon vet- 
tem magam észre, hogy már megint nem tu- 
dom abbahagyni. 


JÁTSZHATÓSÁG ! ! 
ÉLETTARTAM (/ / 


ÖSSZEGZÉS: Már viszonylag régi 
játék az Ico, de mostanság sem ké- 
szülnek hozzá hasonlók. Sajátságos 
atmoszférája miatt keveseket raga- 
dott meg elsőre, de remélhetően a 
Shadow of the Colossus sokaknak 
kedvet csinált hozzá. 


SHADOW 


legtöbb bevételt hozó karaktere. 


Most Shadowé, Sonic ellenfeléé 


tálom Mariót. Egyszerűen nem tu- 
dom megérteni, mit lehet kedvelni 
ebben a nagydarab, lomha vízve- 

zeték-szerelőben. Mintegy az ő el- 

lenpárjaként alkotta meg a Sega a 
90-es évek legelején Sonic-ot, aki csaknem 
minden tekintetben ellentéte volt a bajszos, 
piros overallos Mariónak, és akibe annak 
idején első látásra beleszerettem. Sonic vil- 
lámgyors, furfangos és nagyon aranyos - no 
de mi a helyzet gonosz párjával, Shadow- 
val? Sonic gonosz ellentéte a Sonic 
Adventure 2-ben tűnt fel először, és mint any- 
nyi más játék esetében, a , sötét oldal" most 
különálló, önálló játékot kapott. 


Shadow szerencsére nem mondható Sonic tel- 
jes ellentétének, inkább a Prince of Persia új 
sötét hercegéhez hasonlóan a főszereplő go- 
nosz párja. Ő is gyors és ravasz, csak éppen 
brutálisabb módszereket használ, és nem fel- 
tétlenül pozitív főhős - bár ez rajtunk is múlik. 
Ennek megfelelően a klasszikus Sonic plat- 
formjátékoktól némileg elszakad a játékmenet, 
de számos dolog megmaradt a Sega klassziku- 
saiból. 


Legfontosabb újítás talán az, hogy Shadow 
amellett, hogy hatalmas sebességgel rója a te- 
repet és folyamatosan ugrabugrál, képes külön- 
böző távolsági és közelharci fegyvereket is 
használni. Ez az újítás sajnos a Ratchet leg- 


Bár az utóbbi időben Sonic meglehetősen gyenge formában van, mégis a Sega 


utóbbi részéhez hasonlóan némiképp elveszi a 
játék klasszikus platformjáték ízét. Valószínűleg 
nem mindenkinek fog bejönni, hogy gyakran rá 
leszünk kényszerülve a felvehető mindenféle 
pisztolyok, lézerek és egyéb fenyítőeszközök 
használatára. Ráadásul ez az újítás nem is lett 
makulátlanul kivitelezve, mert bár igen változa- 
tos fegyverarzenálra tehetünk szert, ezek hasz- 
nálata elég macerás, nem lehet velük igazán jól 
célozni, és a közelharci fogásokat is igen nehéz 
használni, a klasszikus ugrótámadásunk viszont 
sokszor nem lesz elég 


A pályák ezúttal nem lineárisak, szabadon vá- 
laszthatunk, melyik oldalon állunk, kikre nyitunk 
tüzet, és ez alapján változnak majd feladataink 
és teljesítendő pályáink is. Bár ez elvileg kellő 
változatosságot és újrajátszhatóságot kellene, 
hogy biztosítson, sajnos, a sok helyen kiforrat- 
lan játékmenetnek köszönhetően lehet örülni fo- 
gunk, ha csak egyszer, egy befejezéssel végig- 
visszük a játékot, hiába van elvileg tíz nagy el- 
ágazás is a játékban. 


A klasszikus gyors, száguldozós és gyűrű-gyűj- 
tögetős játékmenetből ezúttal közel sem ka- 
punk annyit, mint a korábbi Sonic játékokban 
megszokhattunk. Minduntalan fegyverekhez kell 
nyúlnunk, és ez a gyenge célzó szisztémának 
köszönhetően egy idő után elég idegesítő lehet. 
Az ugrálós részekkel sincs minden rendben, a 
kamera gyakran nem áll a helyzet magaslatán, 
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nemritkán azt se láthatjuk, hova is kéne most 
ugranunk pontosan. 


A játék képi világa nagyjából hozza a régi Sonic 
játékok egyedi hangulatát, bár ez 2006-ban az 
új Ratchet- és Jak-részek mellett már igencsak 
halovány. Főleg úgy, hogy, bár a helyszínek 
igen változatosak és gyakran hangulatosak is, 
helyenként akadnak érezhető grafikai belassulá- 
sok is. Shadow karaktere és a program játék- 
menetbeli újításai nekem nem igazán jöttek be, 
főleg, hogy ezek kivitelezése sem sikerült a leg- 
jobban, így a játékot inkább csak türelmesebb, 
újításokra nyitott Sonic-rajongóknak ajánlom. 


GRAFIKA Helyenként rettenetes grafika. 
HANG és ehhez harmonizáló borzasztó zene 
JÁTSZHATÓSÁG Ócska kamera, fantáziátlan szintek 


ÉLETTARTAM 


Elvileg érdemes többször végigvinni. 


ÖSSZEGZÉS: A Sonic-sorozat a 
Shadow megjelenésével elérkezett 
eddigi mélypontjához. Reméljük, 
hogy a következő epizód (Sonic 
Riders), valamint a PS3-ra készülő 


játék ennél nagyságrendekkel jobb 
és élvezetesebb lesz; Sonic ennél 
sokkal többet érdemel! 
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JOURNEY OF THE CURSED KING 


OUEST 


Japánban nem a Final Fantasy a legnépszerűbb sorozat. Nem is a Pokémon vagy a Metal Gear; 
hanem egy másutt szinte alig ismert széria, a Dragon Guest. A nyolcadik rész elérkeztével a 
Sguare Enix úgy döntött, hogy ezúttal nyugaton is szerencsét próbálnak... 


írta: Infidel 


urcsa jelenség ez a Dragon Ouest. — nyolcadik - epizód az első, amelyik hivatalosan 

Egy abszolút klasszikus stílusú megjelenik, ezért hagyták le végül a számot a ESB]; SSE ff 

szerepjátékról van szó, amin az játék címéből. Nálunk egyébként áprilisban jele- A 

előző évtized RPG-iben látott új- nik meg a program. É; JÖZÉVSE] 

donságok szinte semmilyen nyo- A JAPAN ORULET 
mot nem hagytak. Nincs összetett sztori; a Na, a helyzetet tisztázva belevághatunk annak 
Journey of the Cursed King cím nagyjábólle —— elemzésébe, hogy mit is kínál a Dragon Ouest A Dragon Guest besorolható a legsikere- 
is írja, hogy mi vár ránk, legfeljebb az (8). Pár szóban összefoglalva: akár százórá- sebb és a legsikertelenebb sorozatok közé 
maradt le belőle, hogy egy gonosz nyi kalandozást, egy óriási világot és is. Egyrészt a japán megjelenés napján mil- 
mágust kergetünk. A fejlődési rengeteg mókát. Apró csapatunkkal liók állnak sorba érte; másrészt viszont az 
rendszer alapszintű, a karak- — róluk a környéken találsz infor- eddigi közel 38 milliós eladási eredményei- 
terek személyisége megle- G 3 mációkat — egy gonosz mágust nek 9996. a szigetországban érte el. Ja- 
hetősen lapos, nincsenek Az kell kergetnünk, keresztül a vilá- páron kivüljata BAKSHTRKIr SLSztett teste kéise 
időt múlató mini játékok, § 2 Men se gon, közben minden második tem Mélettoritogy[a NAL KANASYAÁTS 

ia ús ;; ; AK vákze ér esés be lazészt kézsiértágeőt S EHÉBAA demóját csomagolták az amerikai kiadás- 

renderelt átvezető jelene- Ajeeáe ki ot járókelő kívánságait is teljesít- hoz, abban reménykedtek, hogy az is hoz 
tek, semmi; csak négy j 52 poz ze, ve. Lényegében városról város- Pár (tíz-, száz-) ezer vásárlót. Japánban 
hős, egy éktelenül hatal- £ tag tép ra kell mennünk, mindegyik kö- ilyen trükkökre nincs szükség, ott az embe- 
mas világ, valamint cirka h, fa. "6 zelében bejárni egy-két barlan- rek megvesznek a sorozatért - olyannyira, 
hétmilliárd szörny köztünk 252 Bag got/tornyot/labirintust, mindezt, hogy törvényben szabályozták a harmadik 
és a cél között. Mégis, han- 5. ; legalábbis eleinte, meglehető- rész premierjét követően, hogy Dragon 


gulata, zenéje, grafikája, régies sen lineáris stílusban. ülestoszkátétvégén Vagylúnyene 

bája magával ragadott. nap jelenhet meg, így nem lógnak 
J. es. 8 annyian a munkából, az iskolá- 

NEHEZ HARCOK ból. A gyógyító varázslat - ere- 


DRAGON WARRIOR 8?! A harcrendszer meglehe- detileg értelmetlen - japán neve 
Akkor az elejére némi homályoszlatás: az eddigi — tősen régi vágású, szó átment a köznyelvbe, és a 
részek angolul jogi problémák miatt eddig Dra- sincs itt valós idejű megoldá- f gyógyulás szinonimájává vált; a 
gon Warrior címmel jelentek meg - már amelyik, — sokról, kombókról, sorozat kabalája, a Slime, ez az 
hiszen az előző hét részből csak öt jelent meg cserélhető karakte- aprósmosolygóssáltálábanikék 


FF? "ág 4 Fi zselécsepp pedig olyan ismert, 
Amerikában. Európában viszont ez az - azaz a rekről. A random mint Miki egér egy kontinenssel 


küzdelmek egysze- 728 arrébb. A nyolc fő játék mellett 
rűen zajlanak: feláll ú négy, egyenként is sok résszel 
egymással szemben a két új rendelkező mellékszál, öt 
csapat, kiadjuk utasításain- anime-sorozat, koncertek 
kat (támadás, varázslat, spe- ho a X és még egy sikeres ba- 
ciális skillek stb.), végignéz- lettelőadás (!) gazdagít- 
zük az ered- 7 vé 4 ja a DAa-univerzumot. 
ményt, majd eg 

jöhet a kö- 

vetkező kör. 

Az egyetlen 

különlegesség 

a rendszerben 


az, hogy az 

egyik pa- 

ranccsal ka- 
raktereink , felszív- 
ják magukat", azaz 
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erőt gyűjtenek, hogy a következő körben meg- 
növekedett erővel csaphassanak oda. Némely 
főellenfélnél ezt sorozatban akár három alka- 
lommal is el kell egymás után játszani, hogy le- 
gyen esélyünk megkarcolni a bestiák vastag ir- 
háját, vagy hogy egy izmosabb tűzvarázslattal 
perzseljük le a hátsójáról a bőrt. Ezt egyéb- 
ként a szörnyek is használják, és bizony érde- 
mes a figyelmünket az erőt gyűjtő szörnyete- 
gekre fordítani, különben akár tízszeres sebzést 
kapunk az arcunkba. Az mondjuk külön vicces, 
hogy az elhalt karakterek helyén a csatában 
egy koporsó található; 
morbid dolog bele- 
gondolni, hogy 
mondjuk az 


KARAKTEREK 


is skill: Bátorság w 
orán végig csöndben levő 6. 
karakterünket mi nevezhetjük el. 
Egykor a király egyik testőre volt, 
aki egyedül élte át Dnoulmagus 
támadását. Kardokkal, lándzsák- 
kal és - ez ugyan elég fura - bu- 
meránggal tud harcolni. 


egyedül életben ma- 

radt Jessica magával vonszolt 

adott esetben három kopor- 
sót. 


Amilyen egyszerű a 
rendszer, olyan sokszor szívat- 
nak majd meg minket a lények. Ezerféleképpen 
fognak földbe döngölni minket: társakat idéz- 
nek, felgyógyítják egymást, vagy éppen a legin- 
kább sérült karakterünkre koncentrálják támadá- 
saikat (érdekes viszont, hogy máskor meg szin- 
te saját maguk alatt vágják a fát, például a 
macskák karmolás helyett inkább mosdanak, 
de olyan varázslókkal is találkozni, akik 
manapontjaik elfogyasztása után is 
hasztalan próbálnak meg további 
mágiákat ellőni). Vegyük ehhez 
hozzá, hogy menteni csak a vá- 
rosokban lehet, szintlépéskor 
nemhogy nem gyógyulunk fel, de 
a kapott extra HP-ket sem kapjuk 
meg, és máris itt van egy RPG, ami jóval 
keményebb, mint amihez az utóbbi időszakban 
hozzászokhattunk. Nem feltétlenül rossz ez, de 
mindenképpen szokni kell a dolgokat... 


Lenge öltözékű lánykánk egy arisztokrata 
család leszármazottja, aki főként igen durva 
varázslataival fog a csapaton segfi 

kifogy a manából, rövid kardokkal, botok- 
kal, valamint ostorokkal tesz rendet ellenfe- 
lei között. 


ANGELO 
Speciális skill: Karizma 
Valószínűleg minden idők legrosszabb lo- 
vagja, hiszen annak ellenére, hogy rendje 

ja az ilyesmit, nagy lendülettel hajt rá a 

ig összes nőjére, és hajtja le a világ 
összes égetett szeszét. Amikor nem részeg, 

botokkal tud hado- 

nászni, illetőleg lődözni 


Legalább a parti kihalása nem végzetes, a leg- 
utóbbi mentésünk helyén éledünk újra, igaz, a 
túlvilági kalandot és a reszurrekciót a fele arany- 


ra, hogy mindig vegyük meg a jó felszerelési 


szem, amikor több ezer aranyam bánta a várat- 
lanul ördögivé váló ellenfeleket). 


Speciális skill: Nincs 

Egykori királyunk a harcban ugyan nem 
vesz részt, szintet sem lép, mégsem hagy- 
hattuk ki a felsorolásból, hiszen lányával, a 
lóvá változtatott Medeával együtt folyamato- 
san segíti a csapatot, bús ábrázatán és dur- 
va depressziós rohamain pedig jól szóra- 
kozhatunk. 


Eight eguips the steel broadsword. 


készletünk bánja (ez egyébként egy plusz ok ar- 


tárgyakat — többször is kínos élményben volt ré- 


EGYSZERŰBB RENDSZER 

A hetedik rész agyonbonyolított, egymilliárd le- 
hetőséget adó fejlődési rendszerét egy sokkal 
kevesebb variációt engedőre cserélték. Lénye- 
gében szintlépéskor kapunk mindenféle 
bónuszt, javulnak tulajdonságaink, néha megta- 
nulunk egy újabb varázslatot, de alakítani a 
rendszert csak úgy tudjuk, hogy elosztogatjuk a 
kapott skill-pontokat. Minden karakter három 
egyedi fegyverhez ért, plusz tud ököllel harcolni, 
és van egy saját, speciális képessége is. 


Yangus embersége például segítő, gyógyító 
képességeket, varázslatokat ad, hősünk bátor- 
sága pedig egészen tápos speciális tánadáso- 
kat és varázslatokat tesz elérhetővé (csak két 
példa: Kamikaze és GigaSlash...). Ide kapcso- 
lódnak a menük, amiket állítólag átterveztek az 
angol kiadásra, hogy jobban kezelhetőek legye- 
nek; elképzelni sem tudom, hogy milyen borzal- 
masak lehettek eredetileg, mert most is nehéz- 
kes, logikátlan a felépítésük. Csak próbáljátok 
meg megkeresni, hogy milyen speckó képessé- 
gei vannak a karaktereknek... nem lesz egysze- 
rű feladat. 


CSODAVILÁG 

A fejlesztést a Dragon Ouest-atyák (grafika: 
Akira ,Dragon Ball" Toriyama, zene: Koichi 
Sugiyama, ,mindenmás": Yuji Horii) irány- 
mutatása és előírásai alapján a Level 5 vé- 
gezte, akiket leginkább a Dark Cloud- 
játékokból ismerhetünk. Így talán nem 
véletlen, hogy a látvány leginkább 
azokra hasonlít: csodás, cel-shad- 
ed, képregényszerű a megjelení- 
tés. Minden karakter, legyen szó 
akár a legutolsó boltosról vagy 


e 
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23 Az utóbbi évek 
egyik legkeményebb 
RPG-je; de bőven megéri 
a sok órát a tápolás, 
mert a 008 nagyon jó 
lett! 463 


pletykás öregasszonyról, egészen varázslato- 
san néz ki, egyszerűen a játék minden részéből 
sugárzik a báj. Az átvezető jelenetek ugyan 
nem jutnak el a Metal Gearek szintjére, de a 
nagyszerű arcmimika miatt így is szórakoztató- 
ak. Mindenképpen megemlítendő, hogy a játék 
támogatja a szélesvásznú tévéket, így a hatal- 
mas erdők, lankás vidékek, tengerpartok még 
lenyűgözőbben néznek ki. 

Az egyedüli gondot a töltögetések után megle- 
hetősen későn felbukkanó karakterek jelentik; 
mondjuk belépünk egy házba, vagy akár egy 
városba minden üresnek tűnik, és mire átértünk 
a szomszéd szobába, megjelenik öt figura a 
házban. Ez persze nem egy végzetes hiba, de 
néha, nagyobb városokban, vagy amikor hirte- 
len megjelenik körülöttünk egy halom figura, 
idegesítő lehet. 


A zenéket ugyanígy csak dicsérni tudjuk, minden 
helyszínnek, karakternek, eseménynek megvan a 
maga stílusos talpalávalója, nekem különösen az 
egyes városok teljesen eltérő dallamai tetszettek. 
A japán verzió egyébként még csak szintetizáto- 
ros muzsikákat tartalmazott, ezeket a fordítással 
egy időben szimfonikus verziókra cserélték — bár 
az eredetieket nem hallottam, de biztos va- 

gyok benne, hogy nem lehettek jobbak, mint 

az itt hallhatóak. És ha már fordítás, a szörnyű 
(és egyben szörnyen vicces) akcentussal bíró 
karakterek már önmagukban is megte- 
remtik a szórakoztató alaphan- 
gulatot. 


YANGUS 


Speciális skill: Emberség 

A böhöm nagy, szőrös bekecset és mellkast 
viselő, szörnyű cockney akcentussal bíró 
Yangus régebben bandita volt, de most mi 
ket fogad el főnökének. Testméretéhez illő 
fegyvereket kezel: baltákat, kalapácsokat 
és kaszákat forgat nagy hatékonysággal. 


Vangust egyébként a japán közönség egyér- 
telműen az év egyik legjobb új karaktere- 
ként értékelte, így nem meglepő, hogy az ő 
főszereplésével is készül egy játék. A 
Yangus" Mysterious Dungeonban derék hő- 
sünk még igen fiatal és nincs az arcán a 
csillag-alakú sebhely. A játék hasonlít a 
DG8-ra, bár a fejlesztő más (ezt a Cavia csi- 
nálja). Az angol megjelenés esélye cirka 096. 
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A játék meglehetősen hosszú 
lett. Na jó, mondjuk ki őszintén: 
elképesztő mennyiségű időt be- 
leölhetünk a játékba (ha minden 
mellékes dolgot hanyagolunk, 
akkor is vagy 40 órába telik a 
Trode király megsegítését célzó uta- 
zás). Már az alapkaland is több konti- 

nensen, városon és labirintuson keresztül 
vonszol minket keresztül, és mivel a küzdelmek 
nem túl könnyűek, a tápolásra is sok időt kell . ] f: Looking to chai 
szánnunk. Ehhez még vegyük hozzá a több, in stáking a bet/on the 
önmagában is hatalmas mellékszálat. Ott van 
például az alkímia, ami lényegében annyiból áll, 
hogy kis kotyvasztótégelyünkbe két (később 
három) tárgyat téve valami különösen tápos új 
cuccot állíthatunk elő. A receptek megtalálása, 
az alapanyagok , összefar- 


molása" megint elviheti egy teljes napunkat, 
és akkor még nem beszéltünk a mini me- 
dálok gyűjtéséről (ezeket egy herceg- 

nőnél kell leadni), az el- 
fogható szörnyek arénában való 
összeeresztéséről. És ha eze- 
ket is legyűrtük, akkor a végső 
állásmentést betöltve egy hatal- 
mas, sárkányokkal tömött 
helyszínre kerülhetünk, 
és ezt végighentelve 
megnézhetjük az alter- 
natív befejezést. 


Egyszóval tennivalónk, az 
bőven lesz. Az már egy má- 
sik kérdés persze, hogy lelkese- 
désből is futja-e, mert láttam néhány 
RPG-megszállottat, akik néhány tucat 
óra után feladták a küzdelmet; ki a 
nem túl erős sztori miatt, ki a játék ne- 
hézsége miatt hagyta abba (és töret- 
len bizalommal várnak a Sguare 
Enix duó másik nagyágyújára, az el- 
vileg idén megjelenő Final Fantasy 
XII-re). Aki nem kedveli a tápolást, 
az is ki fog bukni az ennek hiányá- 
ban hamar borzasztó keménnyé vá- 
ló játéktól. Akit viszont e dol- 
gok nem akasztanak ki, sőt, akik 
igazán ettől jönnek lázba, nem 
vetnek meg egy klasszikus stílusú 
játékot, azok remek heteket, hó- 
napokat fognak eltölteni a Jour- 
ney of the Cursed Kinggel. Egy 
próbát mindenképpen megér! 


GRAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


Csodás tájak, karakterek, effektek 
Zseniális a zene és jó a szinkron! 
Túl nehéz, és sokszor túl vontatott 

Akár száz óránál is többet bele lehet ölni 


ÖSSZEGZÉS: Nem egy korszak- 
alkotó darab, de így is a legjobbak 
között van. A Final Fantasy XII meg 
a Kingdom Hearts 2 biztos jobb és 
kidolgozottabb lesz, de ezt is min- 
denképpen megéri kipróbálni. Ké- 
szülj rá, mert hosszú és kemény 
menet lesz! 


zo 


ilágéletemben szerettem a vereke- 
dős játékokat, de az egymás ellen 
vívott küzdelmekben mindig alul- 
maradtam. Képtelen voltam megta- 
nulni a kombókat, alul, felül és kö- 
zépen védekezni, visszatámadni, egyszóval a 
haverok mindig pillanatok alatt tönkrevertek. 
Egészen tavalyig, amikor is először találkoz- 
tam egy olyan pofozkodós játékkal, ami a 
nagyszerű karriermódjának végigjátszása 
mellett a ki-ki küzdelmekben is sikerélményt 
adott. A Fight Night Round 2 tehát szerelem 
volt az első látásra, nem csoda hát, hogy tű- 


zA karakterek kidolgos 
; zottsága egyedülálló: 
[A ——————— 


Der 


kön ülve vártam a folyatást, 
mely februárban végre a 
szerkesztőség asztalán lan- 
dolt! 


FIFA Street 2-höz hasonlóan a 
Fight Night Round 3 sem mutat 
fel hatalmas változásokat az 
elődhöz képest. A különbség  / 
csak annyi, hogy míg a FIFA / 
Streetnél a ráncfelvarrás sok 
esetben bántó hibákat orvo- 
solt, addig a Round 3-nál a 
szinte tökéletes elődön kel- 
lett valamit csiszolni. Az új 
rész legszembetűnőbb 


F . 


§ 4 
Az EA Sports legújabb hajtása egyben az egyik legjobb is. A korábbi gombnyomkodós megoldások 


helyett a fejlesztők a Fight Nighthoz egy analóg karokra épülő harcrendszert dolgoztak ki, ennek 
köszönhetően igen valósághű küzdelmeket vívhatunk vele. 


Agy 
S 


aj 


22 Na, ha az a jobb ököl be- 
talál, vége a meccsnek 


Pss d" 


változása, hogy az amúgy is nagyszerű grafika 
még tovább fejlődött. A játékosok mozgása 
már-már a tökéletesség határát súrolja, a visz- 
szajátszásokkor készült közeli felvételek még 
aprólékosabban kidolgozottak (a hatalmas üté- 
sekkor eltorzul az ellenfél arca, fröcsög a vér, 
az izzadság stb.). Technikai szempontból tehát 
szinte mindent kihoztak, amit a PlayStation 2- 
ből ki lehetett hozni 


A játékmenet tekintetében azonban nem sok 
minden változott. Az ütéseket most is a gom- 
bokkal és a jobb oldali analóg kar mozgatásával 
vihetjük be (a horoghoz például egy fél- 
körívet kell tennünk a karral), a véde- 
kezésnél pedig kettős fedezékkel 
és elhajlásokkal dolgozhatunk 
Apróbb változás történt azon- 
ban a kiütéshez közeli állapot- 
nál, a nagyobb találatok bevi- 
tele után ugyanis a játék néha $ 
FPS-nézetbe vált. Ilyenkor 
csak a kezeinket látjuk, amit a 
magunk elé tartva blokkolhat- 
juk az ellenfél támadásait. Ha 
csődöt mondunk, akkor azon- 
nal padlózunk, amiből felállni a két 

fr analóg kar mozgatásával tudunk (a képer- 
nyőn felvillanó sziluetteket kell középre 
kommandírozni), és persze ez annál 
nehezebb, minél többször feküdtünk 
már le a meccsen. 


karriermód felépítése is. Most is alul- 
ról indulva kell felküzdenünk magun- 
kat a profik világába. A játék elején még egy 
göthös bokszolót alakítunk, aki lepukkant lebu- 
jokban tesz szert némi pénzre. A folyamatos 
edzésekkel és a győztes meccsekkel azon- 
lk. ban hamar felkapaszkodhatunk a ranglét- 
há rán. A fizikumunk fejlesztése mellett 
egyre királyabb cuccokat, bevonulási 
ceremóniákat és személyi orvosokat 
vásárolhatunk. Mire profik leszünk, 
már dögös hölgykoszorú és tűzijáték 


Vess megmaradt a hangulatos 


Nem fejlődött jelentősen; viszont már az elődje 
is közel tökéletes volt, így ez is elég! 


(A PLAY. 

A Fight Night az EA 
sodik box-sorozata, a 

Knockout Kingset koráb- 

ban sikertelensége miatt 
hagyták abba. sem 


TESZT 
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PlayStation 22 


: Snake 


írt; 


kíséretében vonulhatunk a ringig, ahol a be- 
mondó harsányan konferál fel minket. 


LEGENDÁK KLUBJA 
A Round 3 legnagyszerűbb újdonsága az 
":ESPN Classic" játékmód, amiben legendás 
mérkőzéseket játszhatunk újra. Mindig is szeret- 
tem volna magam lejátszani a Gatti vs. Ward, 
Barrera vs. Morales vagy minden idők 
egyik legemlékezetesebb meccsét, 
az Ali vs. Frasier összecsapást, és 
a Round 3-ban végre lehetősé- 
gem nyílt erre. A karriermód 
után belebújtam a nagyok bő- 
rébe, és sok esetben megfor- 
dítottam a történelmet... Alit 
kiütni egészen egyszerűen fe- 
nomenális volt! 


neo 


KIÜTÉSSEL GYŐZÖTT 

A FN 3 személyében megszületett a tökéle- 
tes bokszszimulátor. Gyönyörű, hangulatos, át- 
tekinthető és technikás verekedős játékok, 
olyan, amilyennel nemigen találkoztunk még. S 
hogy ezek után miért csak 9196-ot adtam rá? 
Mert a fent említett ESPN módon kívül szinte 
semmi jelentős pluszt nem hoz a Második Me- 
nethez képest. Ha nem láttam volna az előző 
részt, gondolkodás nélkül 9596-ot adtam vol- 
na... De még így is kiütéssel győzött! 


GRAFIKA A legszebb, leghangulatosabb boxjáték 
HANG Húsbavágórütéshangokat hallunk majd 
JÁTSZHATÓSÁG Miután beletanulunk, tökéletes a kontrol 


ÉLETTARTAM Élvezetes karrier módja hetekig leköt 


ÖSSZEGZÉS: A Fight Night 3-mal 
megszületett minden idők legjobb 
boxszimulátora, amelyben immá- 
ron a sportág utóbbi évtizedeinek 
legemlékezetesebb meccseit is 


végigjátszható! Ha csak egy kicsit 
is vonz az ökölvívás világa, ezt 
mindenképpen ki kell próbálnod! 
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FEJLESZTŐ 


MULTIPLAYER 


ONLINE 


a, kérem, engedelmetekkel bemu- 
tatnánk egy eklatáns példát a 
pénzéhség műfajokon átívelő re- 
ceptjére - avagy kisokos a , Ho- 
gyan húzzuk le valamiről az ötve- 
nedik bőrt is" témakörben. Végy mondjuk 
egy New York-i rappert, aki jelen esetben az 
50 Cent művésznévre hallgat (született Curtis 
Jackson, de így most biztos jobb neki), csi- 
nálj neki lemezt, varrj a nyakába a kilós 
aranylánc mellé egy szerződést is. Ha beüt a 
korong, főhősünk pedig nem adja be magá- 
nak az aranylövést, és még csak le sem szúr- 
ják az első fél évben, az remek kiindulópont. 
A gyermek már ki is tört a gettóból -— akár 
rögtön elkezdheti tollba mondani a memoár- 
jait, mászhatnak a nyakába a hollywoodi pro- 
ducerek, hogy elkészüljön az életrajzi ihleté- 
sű filmje, sőt, a jó munkásemberek elkezdhe- 
tik kopácsolni a saját ruházati boltjának mes- 
tergerendáit is. Ohó, de manapság már te- 


o 
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mérdek pénz van a videojátékokban is, nem 
árt tehát, ha csinálunk valamit, amit aztán a 
sikeres előadó neve nagy valószínűséggel 
úgyis elad. Hacsak a kedves vásárlók nem 
olvasnak teszteket, mielőtt leemelnék a 
játékokat az üzletek polcáról... 


KÉSZÍTS JÁTÉKOT ÖT PERC ALATT! 

Milyen játékot lehet készíteni egy gengszter rap- 
per főszereplésével? (A jelző kivételesen nem túl- 
zó: 50 Centet egy párszor már megszúrták, há- 
romszor kapott golyót, és édesanyja is egy drog- 
ügylet közben vesztette életét.) Megfelelő cél- 
hardver híján a mutogatós rap-szimulátor még 
nem kivitelezhető, a sportautós száguldozás té- 
maköre igencsak telített, a pornójátékok pedig 
érdekes módon nem mostanság élik virágkoru- 
kat. Legyen akkor egy csim-bumm, lövöldözős 
divatos, meg amúgy is könnyű munkának ígérke- 
zik: rapperünk lesz a főszereplő (gyorsan lemo- 


zi , 


7 
:z Nemis tudjuk mi a fenyege- 

tőbb, a gépfegyver, a pisztoly 

vagy a féltonnás ezüstkereszt 


50 Centet valószínűleg mindenki ismeri: klipjei ott villognak minden zenetévében, óriási plakátokról vigyorog- 
va reklámoz ilyen-olyan cipőket, ruhákat. Nemrég a Curtis Jackson címen anyakönyvezett sztár teljespályás 
letámadást indított a világ ellen: új albummal, első filmjével és egy róla szóló videojátékkal jelentkezett... 


capeljük, lefotózzuk), ő tolja a talpalávalót is, öt 
perc alatt írunk valami dögös bosszúállós sztorit 
— a játékot pedig csak mindezek alá kell csúsztat- 
ni. Pontosan ez az az apró mozzanat, ami a 
(Genuine Gamesnek nem jött össze... 


SZITKOZÓDÁS 

. .. ugyanis a program lelke hiányzik — az, ami 
igazán játékká tesz egy játékot. A Bulletproof 
nem szórakoztat, nem kínál kikapcsolódást, 
nem okoz élvezetet, nem borzongat meg jói. 
en. Ehelyütt idegesít, kétségbe ejt és arra ösztö- 
nöz, hogy kettétörjem a lemezt, vagy legalábbis 
a fő designerének a gerincét. Az alapvető gond 
az irányításnál kezdődik: bal karral a mindenféle 
lőfegyverrel felvértezett főhőst irányítjuk, jobbal 
pedig a célkeresztet, illetve egyidejűleg a kame- 
rát mozgatjuk. Az alapelv nem rossz, láttunk rá 
példát, hogy nagyszerűen helytállt — de itt a cél- 
zás egész egyszerűen annyira körülményes, ne- 
hézkes, lassú és ebből adódóan rossz hatásfo- 
kú, hogy ez kapásból padlóra küldi a játékot. 
Hiába állít szerencsétlen játékos a kamerán, az 
analóg karok érzékenységén, és hiába kapcsol- 
ja be a célzásrásegítést — mindez ott figyel az 
opciók között — gyakorlatilag semmiféle válto- 
zást nem tapasztal. Az ellenfeleket épp ezért na- 
gyon nehéz követni, mire becélozzuk őket, ad- 
digra általában jó pár találatot bekapunk. 


A lebegő kamera pozíciója túlságosan közel van 
a virtuális 50 Centhez, ez — főleg szűkebb fordu- 


a 


Néhány közelharci jelenet 
igen látványos lett 
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50 CENT ÉS A MULTIMÉDIA 


Az nem kérdés, hogy 50 Cent egyike a 
jelenkor legfelkapottabb zenei sztárjainak, 
minden albumából sokmilliót ad el. Ruha- 
cége mellett azonban mással is megpróbált 
kitörni a ,gangsta-rapper" kategóriából: 
nemrég részt vett egy filmben, meg ugye 
ezzel párhuzamosan elkészült ez a játék is 
- és mindét project hatalmas bukás lett. 
Legutóbbi albumához hasonlóan Get Rich 
or Die Trying címet kapott életrajzi ihletésű 
filmje (a rappelni is szerető drogdíler némi 
tusakodás után a zenét választja, még ak- 
kor is, ha ez nem hoz annyi pénzt) a mozik- 
ban bukott oltárit, még a negyvenmilliós 
produkciós költségeket sem hozta be, nem 
is beszélve a marketingről, a mozik részé- 
ről... Ami talán ennél is rosszabb, az az, 
hogy a film a legnagyobb netes filmbázison 
a szavazatok alapján jelenleg minden id. 

27. legroszszabb alkotása... A játékverzió 
hasonlan gyenge lett, ám érdekes módon itt 
sok ember mégis a kipróbálás, a megvétel 
mellett döntött - máris túllépték az egymil- 
liós eldási eredményeket; az persze más 
kérdés, hogy ezek közül mennyien dobták a 
kukába a lemezt... 


Se gyermekel 


S I latják 


. 


is kipróbál- 


lókban — sokszor azt eredményezi, hogy féldol- 
lárosnyi távolságban vagyunk hősünktől, és raj- 
ta kívül az ég egy adta világon semmit sem lá- 
tunk. Nemegyszer azon kapjuk magunkat, hogy 
rohanunk a vakvilágba, sem az utat, 
sem a cikázó ellenfeleket nem lát- 
juk, csak kilószám lőjük a golyót 

a talajba vagy a falba, miköz- 

ben egy perc alatt kilyuggatják 

a bőrünket. Elméletileg lehet 
lopakodni, és csendesen B 
gyilkolászni is — de ez csak b 
ideig-óráig működik, mivel a 
pályák felépítése egész egy- 
szerűen nem ad rá lehetőséget, 

hogy ily módon végezzünk az el- 

lenfelekkel. A terek szűkek, kb. 

annyi a leágazás, mint az indianapolisi verseny- 
pályán, és ritka az olyan tereptárgy, amely mö- 
gé lebújva nem vesznek minket észre — ergo 
szinte lehetetlen az ellenfelek mögé kerülni. Ma- 
rad tehát a frusztráló lövöldözés (engedelmetek- 
kel nem számítanám be ,kalandelemként" a ,má- 
sodikon lévő gomb nyitja a földszinti ajtót"-típusú 
feladatokat). Mindez viszont igen gyorsan fárasz- 
tóvá válik — még úgy is, hogy akad vagy kéttucat- 
nyi összegyűjthető, megvásárolható lőfegyver a 
pisztolytól a rakétavetőig, ráadásként cirka 
ugyanennyi különböző brutális — bár tegyük hoz- 
zá, egészen látványos — kivégzési módot is véte- 
lezhetünk, fegyvertípusonként több változatban. 
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A G-Unit teljes lát- 
számban bűnözik a 
játékban 


nyítő kódok közül 
léhány: TimeToSmoke- 
Em, GrizzSpecial, gunrun- 
s ner és gotthemratches. 
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Mindez egy igen blőd, klisékkel teli sztoriba 
ágyazva tárul elénk (kaptunk kilenc golyót, de 
túléltük, kinyírták a haverunkat, akit nagyon meg 
kell bosszulni, itt a kínai maffia is — nem folyta- 

tom), gyakorlatilag közepes minőségű kiívi- 
telezéssel. 50 Cent és a G-Unit (ők a 
haveri társaság) tagjai egész jól néz- 
nek ki, de a környezet, a sikátorok 
és az épületek már igencsak pó- 
riasak, egyhangúan sötétek, és 
az ellenfelek sem túl kidolgozot- 
tak. Tőlem nagyon távol áll az a 
zene, amit ez a fickó művel, de, 
hogy ne sértsek meg senkit, elhi- 
szem, hogy nagy művész. 


BÓNUSZ! 
Ha pusztán a designra nézek, akkor azt látom, 
hogy az USA legrosszabb arcát költözteti a 
szobámba: koszos, vad, erőszakos, mocskos 
, embertelen és pénzhajhász. Ebből pedig 
— ebben a tálalásban pláne — nem kérek. (Erre 
megfelel a Manhunt és a San Andreas — azok 
legalább játéknak jók.) Akit továbbra is izgat, 
annak még azt is elárulom, hogy Eminem és 
Dr. Dre is feltűnik szereplőként a Bullet- 
proofban, sőt igen sok klipet, zenét és interjút 
préseltek a korongra — de ettől függetlenül ez a 
játék még nagyon rossz. Ha ne adj" isten go- 
lyóálló tokban forgalmaznák, akkor talán adnék 
érte 50 centet is. 


ego 


IIRAN 


tárgyváltás v 


—— Ellen 
rag 


GRAFIKA ÉT A karakterek jók, a környezet sívár 
Í HANG ———— ÍHI Rap. káromkodás és puskadurrogás 


JÁTSZHATÓSÁG ÍJ Vérlázító célzás, újratermelődő ellenfelek 


ÉLETTARTAM [EB Talán egyszer végigjátssza egy rajongó 


ÖSSZEGZÉS: Amennyiben eltekin- 
tünk a blőd témától, a lineáris 
játékmenettől, a mocskos szájú 
főszereplőktől, a távolról sem pro- 
fi kivitelezéstől és a hangulatot 
aláásó designbéli bakiktól, akkor 
egy elképesztően elbaltázott irá- 
nyítással bíró, középszerű TPS-t 
kapunk. Tucatjáték, a legrosszabb 
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fajtából. 
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írta: Infidel 
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A játék legnagyobb újdon- 
sága a herceg sötét 
énjének megjelenése 


A HARMADIK ELJÖVETEL 


PRINCE OF PE 


Two Thrones kezdete 

várhatóan pont azokat 

fogja leginkább össze- 

zavarni, akik végigját- 

szották az előző részt. 
Aki ugyanis nem látta az ottani 
rejtett befejezést, az elcsodálkoz- 
hat, hogy hogy Kaileena miért van 
életben, és hogyan is jöttek össze 
a herceggel. 


UNHAPPY 
BEGINNING 
Minden szép és 
jó: a herceg és 
szerelme az 
egész úton 
enyelegve utaz- 
nak vissza Ba- 
bilonba. A ter- 
vek szerint a 
herceg felte- 
lepszik a 


trónra, előállítanak néhány tucat utó- 
dot, és dinasztiát alapítva kerülnek 
be a történelemkönyvekbe. Az iste- 
nek szeszélye azonban másként 
dönt: már akkor gyanút foghatunk, 
amikor Babilon felől fekete füstöt lá- 
tunk terjedni, amikor pedig már 
ezernyi íjász és egy katapultos osz- 
tag tüntet ki minket a figyelmével, a 
mamlasz hercegnek is leesik, hogy 
valami nagyon nincs rend- 
ben. A hajó kettétörik, 
Kaileena messzire 
sodródik, és 
két marcona 
alak elhur- 
colja. Is- 
ten ve- 
letek 
trón, 


RSIA 


utódok, dinasztia — a hercegre ismét 
borzalmas nap köszöntött. . 


TRAGÉDIA 3.0 
Az első óra nagyjából az okítással 
telik: ismét megtanulhatjuk a herceg 
irányításának minden csínját-bínját, 
miközben kergetjük a Kaileenát ci- 
pelő katonákat. Abban a pillanat- 
ban, amikor végre utolérnénk szerel- 
münket, kiderül, hogy ki is van váro- 
sunk felprédálása és Kaileena elrab- 
lása mögött: a Sands of Time-ben is 
szereplő nagyvezír. Minket egy lán- 
cos lányka ejt foglyul, a vezír pedig 
az Idő Tőrével megöli Kaileenát. En- 
nek drasztikus következményei lesz- 
nek: a herceg durván bepörög; a 
vezír brutálisan randa homoklénnyé 
változik; a környéken pedig rajtunk 
kívül mindenki beadja a kulcsot. A 
végeredménye az egész cirkusz- 
nak: mínusz egy szerető, plusz 
egy hasadt személyiség, plusz 
egy Idő Tőre. Innentől kezdve 
egyetlen dolog mozgatja herce- 
günket: a bosszúvágy. Bosszú a 
városunkért, Kaileenáért, az elve- 
szített jövőnkért. 


EGY -- KETTŐ - MÁSFÉL 
Az első rész ártatlan tündérme- 
se volt, a második pedig bru- 
tális horrorsztori. A rajon- 
gók nagy része szerint 
túlzás volt olyan 
sötétre venni a 
Warrior Withint — 
ám azt sem 
szabad el- 
7 felejteni, 
hogy ab- 


Ellenfeleink fegyvereit felvéve 
megkettőzött erővel harcolhatunk 


CSAPDÁK 


A fejlesztők rengeteg új csapdával "ked- 
veskedtek" a játékosoknak, ráadásul ezeket 
általában egy rakásban pakolták le, így a 
játék legidegesítőbb részei ehhez kapcsolód- 
nak. A Two Thrones legmókásabb új csapdája 
az álcázott tüskefal (felső kép). Egy ritmiku- 
san forgó deszkáról van szó, melynek egyik 
oldala olyan ártatlan, mint egy ma született 
perzsa bárány, a másik viszont méretes 
pengékkel van kirakva. A legfontosabb ter- 
mészetesen az, hogy kivárjuk, mikor áll úgy, 
hogy a deszka-részen átrohanhatunk. 
Természetesen a régi kedvencek is vissza- 
térnek, köztük a falra szerelt pengék (alsó 
kép), melyeket csak pontos időzítéssel 
tudunk épségben kijátszani. A falon futást, az 
ugrást és a tigrisbukfencet használva a 
legtöbb csapdát el tudjuk kerülni - ha pedig 
esetleg mégsem, csak tekerjük vissza az 
időt, és próbálkozzunk újra! 


AA 


ból legalább kétszer annyi fo- 

gyott, mint elődjéből! Az Ubisoft 

az egyetlen jó döntést hozta meg 

ezek után a harmadik részre: a két 

játék keverékét alkották meg. A hangula- 

tot, a látványvilágot, a zenéket és a sztori kidol- 
gozottságát illetően az első rész volt az etalon, a 
játékmenetet, a harcot tekintve pedig a második. 
Így aztán bármi is legyen a véleményünk a ko- 
rábbi részekből, azok legjobb elemeit megtaláljuk 
a Two Thronesban. Sajnos, épp ez a játék legna- 
gyobb hibája is — ugyan jó dolog, hogy sok tekin- 
tetben visszatéi a Sands of Time-hoz, de ép- 
pen ezért igazi ist nem fogunk benne találni. 


PLATFORMOK ÉS KÜZDELMEK 

Az akciórészek aránya alaposan visszaszorult a 
Warrior Withinhez képest, ismét annyit kell ug- 
rándoznunk, lengedeznünk és különböző kap- 
csolókkal a pályákat alakítanunk, mint az első 
részben. Természetesen minden korábbi ké- 
pességünk megmaradt, és még kaptunk is né- 
hány újdonságot. A falakon elhelyezett kilógó 
fadarabokról 45 fokos szögben lehet elugrani, 
vagy jellegzetes mintájú lyukakba vágva a tő- 
rünket olyan biztosan állhatunk meg bármilyen 
felületen, mint Pókember. A leglátványosabb 
újítás az, hogy hercegünk két közeli fal között 
megtapadhat, és szabadon kúszhat fel-le. Kap- 
tunk néhány új csapdát is, ezeket a pályaépítők 
általában kupacolva használták. Szerencsére 
általában mentési pontok után találkozunk 
ezekkel a helyekkel, ahol néha egy folyosón 
akár tíz-tizenöt, többféle típusú gyilkoló gépezet 
is helyet kapott. 


A speedkill a gyakorlatban 


A platformelemek tehát az első 
részhez hasonlítanak legin- 
kább, a küzdelmek viszont a 
Warrior Within brutális közelharcait 
idézik. A harmadik részben a különféle 
ütéskombinációk könnyen előhozhatók, a 
harc ugyanolyan kegyetlen, mint a Withinben; 
az egyetlen Sands-vonás pedig jószerivel az, 
hogy a tereptárgyak adta lehetőségek pedig 
sokkal kihasználhatóbbak. A közelharcban még 
mindig az ugrásból, illetve az ellenfélre felro- 
hanva végrehajtott kombinációk a legnyerőb- 
bek. A haramiákon átgázolva egy szemvillantás 
alatt ragadhatjuk meg és hajíthatjuk le őket a 
mélybe. 


SPEED KILL 

Teljesen új elem a harcban a speed kill re! 

szer. Ez tulajdonképpen a lopakodást jutalmazó 
támadásforma, amelyet csak akkor vethetünk 


A sötét herceg telje- 
sen új harcrendszerrel/ 
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felülről észrevétlenül megkö- 
zelítenünk egy ellenfelet 
(no meg néhány főellen- 
félnél). Amikor a kép- 
ernyőn sárgás 
effekt je- 
18- 


Az első főellenség 
legyőzése még 
gyerekjáték 


lyezkedünk el ellenfeleink- 
hez képest, bejön egy ug: 

ró vagy vetődő animá- 
ció, és amikor a kép 
kimerevedik, a her- 

ceg fegyvere pedig 
kéken villan fel, 
le kell nyom- 

nunk a gom- 

bokat. 


2 A herceggel ilyen 
alakban soha többé 
nem fogunk találkozni 


nik 
meg, 
akkor 
4 kell a dobás 
3 gombjával el- 
" indítani a 
/ speed killt. 
Maga a műve- 
let meglehet. 
sen egyszerű: 
attól függően, 
hogy miként he- 


MEGHASADTUNK 
Speed kill ide, új mozdula- 
tok oda, papíron kétségtelenü 
Dark Prince megjelenése a legnagyobb 
harmadik részben. Arról van szó, hogy a herceg 


Ex Imádtuk az első 
részt, szerettük a máso- 
dikat, így aztán a kettő 
keverékeként felfogható 
Two Thrones-szal sincs 
bajunk 46 


sötét énje néha átveszi az uralmat, és innentő 
kezdve univerzális gyűlölettel tesz rendet a 
nyéken. 


Sajnos, a gyakorlatban ez túl nagy változásokkal 
nem jár. Ugyan pengék helyett egy daggertailnek 
nevezett lánckarddal fogunk harcolni, de ez túl 
nagy eltérést nem jelent. A kombók máshogy 
néznek ki, és valamivel könnyebben arathatunk — 
főleg, ha sokan vesznek minket körül -, de én 
valami elementáris különbséget vártam. A speed- 
killnél ugyan más a rendszer (itt időzítés helyett a 
gombot minél gyorsabban kell nyomogatni), de 
hát lényegi különbségnek ezt azért nem nevez- 
ném... Új fegyverünkkel új platformelemeket is 
kapunk, például ezzel Tarzan módjára lengedez- 
hetünk, vagy távoli kapcsolókat húzhatunk meg. 


Ilyen alakban egyébként folyamatosan sérülünk, 
viszont minden egyes megölt ellenfél maximum- 
ra gyógyít minket. A baj akkor következik be, 
amikor mindenkit lemészároltunk, ám csak vala- 
mi bonyolult ugrándozás árán juthatunk tovább. 
Amúgy is vannak szívatós részek a játékban, 
hát még így, hogy tulajdonképpen időre kell jól 
teljesítenünk őket... 


, 


GY speetkiiéllettebb 
verziójatmikor mán 
zuhadásítközben 
osztjuk a halált 


HASONLÍTGATÁSOK 

Mivel a játék ugyanazt a grafikus motort hasz- 
nálja, mint a korábbi részek, túl nagy változást 
itt nem szabad várni. A legfontosabb talán az, 
hogy nincsen töltögetés, de amúgy csak a han- 
gulat változott, a technológiai megvalósítás 
nem. Zenék tekintetében visszatértünk a keleti- 
es, perzsa dallamvilághoz, gondolom ezt sokan 
jó hírként fogják fel. Nem említettem még a fo- 
gathajtást; a játék során néhány alkalommal be- 
pattanhatunk egy kétlovas szekérbe, és végig- 
ügethetünk Babilon utcáin. Egyrészt vezényel- 
nünk kell paripáinkat, másrészt le kell csapkod- 
ni az agresszív potyautasokat. Ezek a részek 
meglehetősen nehezek, így mindenképpen ér- 
demes egy kis homokot tartalékolni rájuk. 


ÖSSZEGZÉS 

Mindent egybevetve a Two Thrones talán jobb 
játék, mint elődei. Mégsem tudom azonban mag- 
asabb pontszámmal jutalmazni, mert a fejlődés 
hiánya igen fájó. Aki szívesen végigjátszana még 
egy, picit megvariált Persiát, annak ennél jobb 
választása nem lehetne, aki viszont újdonságokra 
vár, azt kínos meglepetés fogja érni. 


e av 


GRAFIKA LEN szebb. mint az előző rész, de nem sokkal 
[ HANG —— ÍJEN Fantasztikus araboszene 
 JÁTSZHATÓSÁG [EJ] Néhány nehéz résztől ettekintve minden oké ] 
ÉLETTARTAM — TE ketonesentosszó atm a) 


ÖSSZEGZÉS: Nagyszerű játék, de 
még jobban örültünk volna, ha: a 
tapasztaltaknál több újdonságot 
fedezünk fel benne. Soha rosszabb 
harmadik részt! Kíváncsian várjuk 
a következő részt, amelyben 
Perzsia hercege ismét megújul; 
reméljük már idén találkozunk vele. 
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KIADÓ THO 
FEJLESZTŐ YUKES 
MULTIPLAYER 2-4 JÁTÉKOS 


ONLINE 2-6 JÁTÉKOS 


írta: Kozi 


zent meggyőződésem, hogy a THa 
marketingesei sem rendelkeznek 
pontos számadatokkal azt illetően, 
hogy az elmúlt pár évben tulajdon- 
képpen mennyi, a pankráció témá- 
ját feldolgozó játékkal öntötték el a videojáték- 
piacot. A Smackdown! Vs. Raw (amely a 
World Wrestling Entertainment két TV- 
showjáról kapta a nevét) sem az első rész, 
amely ilyen néven fut, de - legalábbis a szű- 
kebb műfajban - mindenféleképpen figyelem- 
reméltó darab. Véletlenek nincsenek: a fejlesz- 
tője ugyanis az a japán Yuke"s, amely évek óta 
dobálja össze a pankráció-feldolgozásokat az 
amerikai kiadó számára, így tetemes mennyi- 
ségű tapasztalattal és a legjobb teszterek, a 
játékosok általi visszajelzésekkel a tarsolyá- 
ban állhat neki egy új rész készítésének. 


4 1 
EGY CSIPETNYI JENKI PERFORMANSZ 


: seg 


SMACKDOWN 
VS. RAW 2006 


A játék harcrendszere nem rossz, bár kifejezet- 
ten nehezen megtanulható, ha az ember még 
nem ismeri a stílust: arról van szó, hogy a gyor- 
saságunk és a reflexeink helyett sokkal inkább 
stratégiáznunk kell — sikeres játékos abból válik, 
aki pontosan tudja, hogy melyik gombot mikor 
és milyen helyzetben kell használni. Egyál- 
talán nem mindegy, hogy az ellenfél áll, 

ül vagy éppen fekszik, és hogy a lába, 
a feje vagy éppen az oldala felől köze- 
lítjük meg (vagy nem is olyan extrém 
esetben rárepülünk, mint egyszeri 
jenki a Közel-Keletre). Emellett kizá- 
rólag a legkönnyebb fokozaton (illet- 
ve néha még azon sem) alkalmazha- 
tó az a megoldás, hogy bebiflázunk 
egy mozdulatot, és azt ismételgetve 
győzzük le a vetélytársat, ugyanis — akár- 
csak az életben - itt bizony egy látványos 
és változatos show-műsort kell produkálnunk. 
(Arról nem beszélve, hogy minden egyes moz- 
dulattal csökken az aktuális erőnlétünk, amellyel 
bizony takarékoskodnunk kell, mert elveszítve 
képtelenek vagyunk bármiféle akcióra, amíg 
nem pihentünk.) 


Minél vadabb és változatosabb figurákat vetünk 
be, annál inkább tombol a lelátón ülő, hamburg- 
er-addikt zombihadsereg, és nő a momentum- 
méterünk, amelyet megtelítve süthetjük el a ,ki- 
végzésünket". Ami , csak" egy nagyon erős tá- 
madás, és nem feltétlenül jelenti a biztos győ- 
zelmet, így még-ezt is körültekintően kell alkal- 
maznunk. Noha nincsenek 5-6 láncból álló kom- 
bók, a küzdelem mégis kellőképpen változatos- 
nak tetszik, mert minden egyes résztvevő rá jel- 
lemző speciális mozdulatokkal rendelkezik. 


A játékban persze fabatkát sem érne a jól meg- 
komponált küzdelem, ha maga a körítés nem 
lenne kellőképpen látványos. Szerencsére ezzel 
nincs probléma: igen méretes legények és még 
náluk is méretesebb mellekkel rendelkező leá- 
nyok lettek felvonultatva, egészen kiváló, nagy- 
felbontású textúrázással, a motion-capture tech- 
nológia helyes alkalmazása pedig garantálja 


Rengeteg wrestlinges játék jelenik meg minden évben, de mi csak nagyon kevéssel voltunk képesek 
jókat játszani. Ennek főleg az az oka, hogy nálunk ez az egész cirkusz nem ismert; ha ettől el tudunk 
vonatkoztatni, a Smackdown vs. Raw-val egész jól el lehet ütni az időt. 


azt, hogy a mozdula- 
tok is életszerűnek tet- 
szenek. Nagyszerű a 
szinkron, a szokásos , min- 
dent aprítsunk bele" pörög a 
wurlitzerben, és persze mindenkinek megvan a 
saját bevonuló-műsora. A szokásos játéklehető- 
ségek mellett a Smackdown Vs., Raw minden 
versenyzőre többé-kevésbe személyre szabott, 
átvezető videókkal elmesélt sztori-módot (!) is 
kínál, és a több tucatnyi megnyitható birkózó és 
az általunk kreált egyéni karakter összerakásá- 
hoz szükséges extra kellékek mellett még inter- 
netes versengést is felvonultat. Egy só, mint 
száz: ha valaki annyira beteg, hogy pankrációra 
vágyik, akkor melegen ajánlott választás. 


ÉLETTARTAM [7 A mEjajonokakérekob ost] 


ÖSSZEGZÉS: A pankráció nevű 
show-műsort lehet szeretni vagy 
utálni, mindenesetre egy dolog 
biztos: a Smackdown! Vs. Raw 
egy minden elemében tisztessége- 
sen összerakott munka. Ha a 
kezed rááll az irányításra, egy kife- 
jezetten látványos eloadás rende- 
Zojévé válhatsz. 
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. e" . Ha már a sztori 

e - hagy kivánnivalót 

e." maga után, és a harc- 
ve. rendszer sem tökéletes, 
7. a mellek biztos gene- 


tök némi bevételt. 
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AA mellekkel neruésak " 
az rájzokon bántak 
bőkezűen adtéijlésztólése 


fferia világa maga kellett volna le- 
gyen a gyönyör. Noha a játék 
nem egy világhírű sorozat agyon- 
lelkendezett epizódja, minden, a 
szerepjátékokkal valamennyire is 
szimpatizáló PS2-tulaj remegő kezekkel, 
enyhén nyáladzó állapotban várta a megjele- 
nését. A már az első képekről is sugárzó 
karakterdizájn és a kidolgozottnak ígérkező 
világ kombinációja alapján lehetetlen volt 
azt hinni, nem lesz belőle jó játék (főleg azu- 
tán, hogy lerántották a leplet a nagyszerű, 
felhasználóbarát harcrendszerről). 


CSALÓDÁS 

Pedig sajnos ez történt, mert a végeredmény- 
ként, a gyönyörű látványvilág és a jónak induló 
történet ellenére, a Magna Carta kicsit lapos 
lett. Ősi háború, emberek vs. mágikus lények, 
zsoldoscsapat — ez a Tears of Blood, ezt vezet- 
jük mi -, amnéziás hercegnő, rengeteg párbe- 
széd, érdekes karakterek 


Sajnos, a harcrendszer is inkább papíron mu- 
zsikál, mert ugyan az első néhány ütközetben 


Az egyedi karakte- 
rek és a jónak ígérkező 
harcrendszer ellenére 
sem váltotta meg a vilá- 
got. Talán majd a követ- 
kező rész. 


32 Néhány szereplő egész 
normálisan néz ki 


Calintz mellett Vaan (Final Fantasy XII) 
igazi Conan-jellegű tesztoszteron-isten- 
ségnek tűnik. Amíg meg nem szólal, addig 
nem akartuk elhinni, hogy ő tényleg a hím- 
nemű főszereplő. 


rűtlenül nagy tüdei jelzik, hogy nem erről 
van szó. A sztorit tulajdonképpen ő indítja 
be, és emellett ugye látványnak sem utolsó. 


TESZ 


még érdekes lehet (bár az első gyöngyhagyma 
leütése is vagy 15 percig tart a gyakorlószin- 
ten) ez a körökre osztott rendszer, ahol nekünk 
kell a megfelelő időben gombokat nyomkodni, 
annyi bonyolítást és szívatást kap a végére, 
hogy az mindenkinek sok lesz. A rendszer sok- 
ban hasonlít a Star Oceanre, azaz a harcban 
három karakter vesz részt, de egyszerre csak 
egyet irányíthatunk (igaz, itt nem lehet váltani a 
többiekre). A másik nehezítő tényező a nyolc- 
fajta chi energia, amik a különböző harcstílu- 
sok által használódnak fel, azaz, ha túl sokat 
használjátok valamelyiket, akkor lemerül és 
vagy karaktert kell váltanunk, vagy az esetle- 
ges megoldásként használható harc- 
stílusváltással másik típust is használhatunk. A 
nagyobb baj az, hogy ez a rengeteg időhúzás 
— azzal kibővítve, hogy az ellenfél éppen min- 
dig előbb üt, mint mi — sajnos létrehozza azt a 
vágyat, hogy beleállítsuk a kontrollert a tévébe 
vagy a falba. Hihetetlenül gáz, hogy a nagyobb 
csatáknál jó pár percig csak kerülgetik egy- 
mást az ellenfelek és próbálják hatósugáron 
belül tartani a rosszabbik arcút. Arról már nem 
is beszélek, hogy amennyiben elrontunk egy 
kombót, a játék közepétől kezdve , kellemes" 
hátrányba kerülünk miatta, néha egyenesen 
halálosba 


Pozitívum viszont, hogy a koreai fejlesztők le- 
kódoltak egy szimpátiarendszert a játékba, az- 
az a karakterek között növelhető az együttmű- 
ködés hatékonysága, ezzel is bónuszokra szert 
téve harc közben (végül is erről szól az egész 
játék, no meg dialógusok olvasásáról) 


DIZÁJNON INNEN ÉS TÚL 

A fejlesztők mindent beleadtak, hogy egy 
komplett világot teremtsenek, antigravitációs 
kastélyokkal a felhők között, kihalt falvakkal, 
hegyi helyszínekkel, vízparti kalandozásokkal, 
no meg az ezekhez passzoló szörnyetegekkel. 
Minden szép, minden gyönyörű, így a hangulat 
a helyén van. A karakterekkel sincs túl sok 
gond, mint említettem, bár annyira egyedi az 
ábrázolásmód, hogy gyakorlatilag az első 45 
percben nem tudtam eldönteni, hogy a főhős 
hímnemű, vagy nőstény... Egészen addig a Ppil- 
lanatig, míg egy cutscene-ben meg nem szólalt 
(mellei ellenére a derék Calintz bizony hímne- 
mű). A főhős tehát viszonylag elfogadható, 
Reith nevű társnőnk, aki mindenféle kalandba 
sodor bele minket, pedig teljesen biztosan nő- 
nemű; ilyen keblekkel akármelyik világon a he- 
lyi Playboy örökös címlapsztárja lenne, 


Nem hinném, hogy nyugodt szívvel ajánlanám 
bárkinek a Magna Cartát, mert minden jó ötle- 
tét sikerült valamivel elbaltáznia. A jónak induló 
harcrendszer egészen bizarrul bekomplexedik, 
a király grafikát ellenpontozzák a szörnyű 
hangeffektek, és tulajdonképpen a közepesen 
erős sztori legnagyobb fordulatait is ki lehet ta- 
lálni jó előre. Ha valami ilyesmire vágytok, ak- 
kor inkább a Star Oceannel játsszatok, 


EJ S acY?t 
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ÖSSZEGZÉS: Sajnos nincs a 
legjobb szerepjátékok között, és 
mivel mostanában ez a stílus 
szinte kontrollálhatatlanul tob- 
zódik, valószínűleg csúfosan 
meg fog bukni. 
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A 25 to Life elkészítésének ötlete való 


kiadták a parancsot: csináljatok aki 


a azt hiszitek, hogy 
eljött az ideje a GTA. 
sorozat trónfosztásá- 
nak, akkor tévedtek. 
Alapötletként nem rossz 
a 25 to Life, de már az első 
képeken lehetett látni, hogy itt 
bizony nem túl sok 
majd az ártatlan (?) játékos. 
Leginkább a Manhunt és a GTA 
keverékéhez tudnám hasonlítani, 
némi Punisher beütéssel, mindezt 
vérforraló színvonalon elkövetve. 
Ha valamilyen oknál fogva egyik 
játék sem tetszett nektek igazán, 
akkor nem javaslom, hogy egyál- 
talán a közelébe merészkedjetek a 
25 to Life-nak. Ha mégis, akkor is 
csak és kizárólag a zenéje miatt 


GAUNTLET: 


A Midway felemás sikereket ér el régi, 


LIFE 


űleg a GTA-k elsöprő 


Grafikailag a játék úgy 
nagyjából a PS1 szint- 
jén mozog 


tegyétek, mert azt legalább telibe 
találták azok számára, akik szeretik 
a bólogatós rapet. 


ikere láttán szülei 
éékot, gengszterekkel, bűnözéssel városi 


tt meg. A fejlesztőknek 
Örnyezetben. És lőn... 


inban. Sem a pályadizájn (cső után 
cső játékmenet, majd egy kis cső is, 
nehogy véletlen lineárisnak tűnjön a 


dolog...), sem a grafika nem éri el 
azt a szintet, hogy egy pillanatra is 
szórakoztató legyen. A morális mon- 
dandóról nem is beszélve, lévén 
csak színesbőrűeket és rendőröket 
(és színesbőrű rendőröket) lehet 
irtani benne. 


Az egész játék nem más, mint egy 
nagyon rossz irányítással, túl kicsi 
célkereszttel és borzasztó szinkron- 
színészekkel feltöltött nézd-a-hátam 
cucli, ami épphogy eléri azt a szintet, 
hogy említést tegyünk róla a magaz- 


Mindent a nagyoktól, 
ez végül nagyon nem ji 
téren, mindenkit óva intü 


MOS TáKA 389 
SEVEN SORROWS 


klasszikussá nemesedett sorozatainak feltámasztásával. A Mortal Kombat 


ár befutottaktól próbál másolni, de 
össze neki. Pocsék játék minden 
ne próbáljátok ki, mert elmegy a 


új részei meglepően jók lettek, a Spy Hunterek sem lettek rosszak, viszont az L.A. Rush már közel sem volt 
élvezhető. A Gauntlet a két végleg között valahol félúton helyezkedik el; szinte minden tekintetben közepes lett. 


fantasy hackin slash stií- 
lus örök és népszerű 
visszatérő a videójátékok 
megszületése óta. Az 
eredeti, 1985-ös játékter- 
mi Gauntlet sem szólt másról, mint- 
hogy a négy hős valamelyi- 
kével, vagy akár egymás- 
sal vállvetve irtsunk ki 
minden rusnyaságot 
a Föld színéről, ezt 
a végtelenül egy- 
szerű formulát 
megtartva pedig 
számos hatalmas 
sikernek örvendő 
program született a 
hosszú évek során. A 
mindenki által könnyen 
kezelhető, akár tíz percre 
is felkapható, egyszerű játék- 

menet húsz év után is igen népszerű, 
és bár az elmúlt esztendők jórészt 
csak átlagos ilyen jellegű programo- 
kat mutattak fel, sajnos, a Gauntlet 
sokadszorra felújított része sem telje- 
sít kiemelkedően - de az ilyen jellegű 
programok hiányában egy próbát 


nak mondható fantasy pályák garma- 
dáját. Harcosainkat — igen behatárolt 
módon - magunk fejleszthetjük, és 2 
tényleg valamennyien jelentősen elté- Vg 
rő mozgáskultúrával rendelkeznek. A 
négy támadásgomb segítségével ter- 
mészetesen irtózatos kom- 
bókkal söpörhetünk végig ú 
a banditákon, a szuper-, kolik, 
mega- és egyéb min- 
dent elpusztító táma- 
dások pedig tényleg 
látványosak, és a já- 
ték egész látványvi- ma 
lága, kivitelezése is 
megüti az elvárható 
szintet. 


A Gauntlet igazi ízét ba- 
rátainkkal vállvetve harcolva 
ízlelhetjük meg: egymás támo- 
gatása, az összedolgozás tényleg je- 
lentősen feldobja a játék hangulatát 
és egy idő után elkerülhetetlen mo- 
notonitását. Ilyen módon feltétlen ér- 
demes adnunk egy esélyt neki. Néhá nálunk sokkal nagyobb 
lényekkel is-megküzdhetünk 


mindenképp megér a stílus kedvelői- 
nek. 


A kicsit elborult történet keretében is- 
mét a nekünk szimpatikus harci tech- 
nikákkal rendelkező csépelőgépet ki- 
választva küzdhetjük le a változatos- 


S aYi 


Ha van három haverod, akikkel neki tudsz menni, akkor egy 
hétvégét egész kellemesen el lehet tölteni vele. Így sem lesz 


maradandó élmény, de még mindig sokkal jobb a helyzet, 
mintha egyedül vágnál neki a szörnyszeletelésnek. 


is hazánkban csak március elejétől 

játsszák a mozik az USA-ban igen 

jelentős anyagi bukást produkáló 

Aeon Flux című sci-fit. A kudarc oka 

talán az erős karácsonyi szezon volt, 
mert bár a film nem emelkedik spielbergi, 
kubricki magasságokig, az Oscar-díjas Charlize 
Theron nevével egy teljesen korrekt, meglepő 
fordulatoktól sem mentes, és helyenként egé- 
szen látványos akciófilmet sikerült összehozniuk 
a hollywoodi srácoknak. 


A játék inkább a régebben az MTV-n futó Aeon 
Flux animációs sorozathoz áll közelebb, mint a 


- természetesen szintén az alapján készült — 
filmhez. Ez azt jelenti, hogy bár a kisasszony 
teste és arca a moziban látott formákat (nyam) 
idézi, nem a moziban látottakat élhetjük át egy 
az egyben újból, hanem viszonylag különálló 
epizódok keretében jobban megismerhetjük az 
emberiség utolsó védőbástyájaként fennmaradt 
város zavaros konspirációit és befolyásos sze- 
mélyiségeit. Ez nem biztos, hogy jó döntés volt, 
mert így a játék meglehetősen zavarossá válik, 
és hamar elbizonytalanodunk, hogy a kitűzött 
helyszínre tulajdonképpen miért is kell nekünk 
eljutni 


Főszereplőnk természetesen ezúttal is a macs- 
kaügyességű Aeon lesz, amolyan modern Lara 
Croft, aki elsősorban bámulatos akrobatikus ké- 
pességeire (a falon futás itt is fontos lesz, csak- 
úgy, mint a Persiákban) támaszkodik a rendszer 
elleni küzdelemében. Bár attraktív hölgyemé- 
nyünk mozgáskultúrája nem ha- 
sonlítható Sam Fisheréhez, 

azért helyzettől függően szá: 

mos látványos ugrásra ké- 

pes, nem is beszélve har- 


csak két támadás gom- 
bunk van, ezekkel válto- 
zatos kombókat vihetünk 
be az őröknek, mely vé- 
gén akár ki is végezhetjük 


TCECSZV 
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NINCS 


írta: Greg5 


őket. Ha ez (no meg a kombókkal feltölthető kis 
mérce megtelésekor bevethető erősebb táma- 
dások) nem lenne elegendő a szituáció kezel 
sére, Aeon néhány jól ismert kézifegyvert is be- 
vethet — különböző lézerágyúkra tessék gondol- 
ni -, pár extra képességéről nem is beszélve. 
Üröm az örömben, hogy a célzás meglehetősen 
problematikus, sokszor nem a kívánt ellenfelet 
fogjuk befogni, és mivel a különböző fegyverek 
más és más ellenségek ellen hatékonyak, ez 
sokszor lesz idegesítő. Egy külön alfejezetét je- 
lentik a játékmenetnek a golyós minijátékok, 
amelyek során vagy mi mászunk egy labdába, 
és úgy manőverezünk, vagy egy távirányítós 
labdacsot kell szűk járatokban átvezetgetni 


A játék megjelenítése meglepően jó és hangula- 
tos (figyelem, nem a Metal Gearhoz és a 
Splinter Cellhez mértük a játékot, hanem a B- 
kategóriás konkurensekhez), a mozgásanimá- 
ciók terén viszont sokkal többet vártunk egy 
ilyen akrobatikára építő játéknál — nem is be- 
szélve a lelassulásokról, melyek sajnos elég sű- 
rűn előfordulnak. 


Ennek ellenére, akinek kicsit is bejött a film, fel- 
tétlen érdemes egy pillantást vetnie a játékválto- 
zatra is, akár az új Tomb Raider megjelenéséig 
is kellemesen elüthetjük vele az időt. Állítólag 
lesz folytatás, ott ez már viszont közel sem lesz 
elég. 


BEF ecava 
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ÖSSZEGZÉS: Őszintén megvalljuk, 
mi sokkal rosszabb játékra számí- 
tottunk; elvégre egy tíz éves MTV- 
s rajzfilmsorozat alapján készült, 
ami, valljuk meg, nem egy túl jó 
előjel. Szerencsére nem lett 
katasztrofális a végeredmény, ha 
nagyon nincs más lehetőségünk, 
végig lehet játszani... 
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Előző számunk legmagasabb pontszámmal 
értékelt játéka a Shadow of the Colossus 
volt (na jó, holtversenyben a Resi 4-gyel), 
így aztán úgy éreztük, hogy érdemes lenne 
egy végigjátszást készíteni hozzá. Az aláb- 
biakat tehát ajánljuk minden kolosszus-va- 
dásznak, bár felhívjuk a figyelmet, hogy az 
egyes szörnyekhez tartozó tippeket a nor- 
mál nehézségi módhoz ajánljuk. Következ- 
zenek tehát a játék főszereplői, minden 


EHET] idők legmonumentálisabb ellenfelei, a ko- 


losszusok! 


1. VALUS, A MINOTAURUSZ 


Nehézség: 2/5 

Az első monstrummal az alapokat tanulhatjuk 
meg. Először is kerüljük a látósugarát: ha ész- 
revesz minket egy kolosszus, zene jelzi, hogy 
támadásba lendül. Fontos megjegyezni: az 
L1-gyel lehet , befogni" a kolosszusokat, azaz 
úgy beállítani a kamerát, hogy az ellenfél min- 
dig képben legyen. A kolosszusok testén a 
szőrös felületekben és a kiálló peremeken le- 
het megkapaszkodni, de a kapaszkodás erő- 
feszítést igényel, ezért amikor nem muszáj fo- 
gódzkodni, mindig pihenjünk. A kolosszusok 
érzékeny pontjait a kardunk közelsége auto- 
matikusan kirajzolja, de távolról is megkeres- 
hetjük azokat, ha a kardunkról visszaverődő 
fénnyel végigpásztázzuk az ellenfelünk testét. 
Momentán a szörny bal vádlijára rajzoltathat- 
juk ki az első ilyen pontot. Ahogy lépked, 
ugorjunk fel oda, s a szőrben megkapaszkod- 
va döfjük a jel közepébe a kardunkat — amikor 
jó helyre szúrunk, fekete vér spriccel a kolosz- 
szusokból. A Minotaurusz lábát bökdösve el- 
érjük, hogy megbicsaklik, s ezalatt följebb 
ugorhatunk a combján lévő lábvérthez, arról 
pedig még feljebb kapaszkodhatunk a szörny 
hátán lévő platformokhoz. Ha szükséges, itt 
megpihenhetünk, majd felmászhatunk egé- 
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24 Minden kezdet nehéz; 
ám a Colossusban ez 


igen élvezetes is egy- j 


Az-ehhez fitsonló 
rúnáknábkélktámadni 
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MOCGIGJZEATSZAS 


megerzi zágáá ——— my ke 


TITKOK 


- Ha a memóriakártyátokon van ICO men- 
tés, akkor ARGO homlokán egy ! jel lesz a 
szokásos minta helyett. 

- Ha imádkoztok egy legyőzött kolosszus 
teste mellett, megint meg lehet küzdeni ve- 
le. 

- A gyíikokkal és a fáról lelőtt gyümölcsök- 
kel apránként növelhetitek a staminát és az 
életerőt (ezekhez térképet a (Hard) Time 
Attack módban szerezhetitek meg). 

- A madarakat el lehet kapni, esés közben 
is, nem csak a földön. Nehéz, de meg lehet 
csinálni, jókat lehet repkedni egy sassal 
például. 

A titkos kertet a kastély tetején találjátok, 
ahova fel tudtok mászni a vár mögött lévő 
híd melletti mohán, de embertelen sok 
stamina kell hozzá, hogy feljussatok. Ne 
álljatok meg pihenni azon a részen, ahol be 
tudtok ugrani egy részre megállni, mert on- 
nan nincs továbbvezető út. Kimaxolt sta- 
minával feljuttok a hídig, ahonnan tovább 
tudtok mászni oldalt, ahol egy staminát 
csökkentő növényt termő fa nő... 


1) 


Ez leszsaz első csata; 
aholLíjunkat-is használ- 
nrkell 4 


szen a kolosszus homlokáig, ahol a szörnyeteg 
kritikus pontját találjuk. Próbáljunk minél erő- 
sebbeket döfni (mint a kapaszkodás erejét, ezt 
is a rózsaszín pötty jelzi), úgy hamarabb vég- 
zünk. 


2. OUADRATUS, Az ÓRIÁSBIKA 

Nehézség: 2/5 

Ennél a küzdelemnél velünk van Agro, hősünk 

lova is, de egyelőre nincs szükség rá - legfel- 

jebb gyorsíthatjuk vele az összecsapást. Mivel 

a bika patáira nem lehet felkapaszkodni, itt is 

előbb meg kell rogyasztani az áldozatunkat, 

ehhez pedig valamelyik talpát kell eltalálnunk ü ésbe, 1] á az egyik magasba emelt talpába. Ezután gyor- 
egy nyílvesszővel - elő az íjjal! A szörny apró- másznunk. Könnyebb azonban, ha felhergeljük san másszunk fel a kibicsaklott lábra, pihen- 
kat lépked, de némi ügyességgel közvetlenkö- az ellenfelünket: menjünk az orra elé, mire a jünk meg a lapockánál a szarulemezen, majd a 
zelről belőhetünk az egyik patája alá: ha ezt a szörny két lábra állva megpróbál eltaposni min- bika oldalán végigmászva jussunk el a ször- 
módszert választjuk, az egyik hátsó lábát ve- ket, ami kiváló alkalom arra, hogy belelőjünk nyeteg farához. A bikának két kritikus pontja 
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ME Tt ZU" 


A legtrükkösebb része a 
küzdelemnek a kardra 
való felkapaszkodás 


ea zaw 2006103 : 57 


Ezt a szörnyet óriási jár- 
műként mi irányíthatjuk 


van: miután elintézzük a faránál lévőt, a mási 
kat szokás szerint a fején találjuk. Ennek eléi 
séhez csak végig kell rohannunk a bika hátán, 
s átugrálnunk az akadályokon. 


3. GAIUS, A Lovas 

Nehézség: 3/5 

Egy torony tetején kerül sor a behemót lovag- 
gal való küzdelemre, itt csaljuk az ellenfelünket 
a perem felé. Erre azért van szükség, hogy el- 


HARD TIME ATTACK MÓD 


A játék első végigjátszása után aktiválódik 
a Hard-fokozat (a kolosszusokon több a 
kritikus pont), aminek kivégzése után jön a 
Hard Time Attack. 


A Hard Time Attackkal nyerhető bónuszok: 
Harpoon of Thunder (az íjnál messzebbre 
lövő fegyver) - 2 legyőzött kolosszus 
Sword of the Sun (sötétben is fénylő kard) 
- 4 legyőzött kolosszus 

Fruit Tree Map (gyümölcsfa-térkép) - 6 le- 
győzött kolosszus 

Shaman"s Cloak (ellenálló köpeny) - 8 le- 
győzött kolosszus 

Lizard Detection Stone (gyíkokat jelző kő) 
- 10 legyőzött kolosszus 

Shaman"s Mask (a köpennyel együtt még el- 
lenállóbb a főhős) -— 12 legyőzött kolosszus 
Cloth of Desperation (, ejtőernyő" leesés- 
kor) - 14 legyőzött kolosszus 

Oueerrs Sword (azonnal ölő kard az 
Icóból) - 16 legyőzött kolosszus 

Fehér Agro - miután megvan minden, tart- 
suk nyomva a Kört a címképernyőn 
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távolítsuk a küzdőtér közepénél lévő kemény 
platformtól, ami kulcsszerepet játszik. A lovag 
háromféle támadással próbálkozik: taposás- 
sal, földbe döngöléssel, valamint agyoncsa- 
Pással, és ezek közül attól függően válogat, 
hogy milyen távol vagyunk tőle. Minket a távoli 
támadása, vagyis a kardcsapása érdekel, 
ugyanis amikor a fegyvere beleragad a földbe, 
azon keresztül felszaladhatunk a karjához. 
Igen ám, csakhogy a páncélja miatt nem lehet 
feljebb kapaszkodni, ezért még mielőtt bárho- 

is felmásznánk, előbb meg kell rongálni a 
vértjét. Miután tehát elcsaltuk a küzdőtér szélé- 
hez, álljunk rá a kerek kőplatformra, várjuk 
meg, amíg belendíti a kardját, és csak az utol- 
só pillanatban meneküljünk odébb. Amennyi- 
ben a lovag telibe kapja a platformot, letörik 
könyökvédője, és ezzel szabad az út a fejé- 
hez. Mindössze egy újabb csapásra kell rá- 
vennünk, de immáron a földbe, és kardján fel 
is mászhatunk... A lovag ingerülten próbál le- 
rázni minket, de a vállain megpihenhetünk. 
Neki is két kritikus pontja van: egy a homlokán 
és egy a köldökénél. A fejével végezvén némi 
ügyességgel leereszkedhetünk a hátán az 

jééhez", avagy másik megoldás, ha a karjái 
ugrunk át oda. 


4. PHAEDRA, A TITÁN-Ló 

Nehézség: 2/5 

Mintha egy lovat kereszteztek volna egy skorpi- 
óval: ízelt lábakhoz hasonló végtagjaival és 
hosszú farkával így néz ki a lószerű kolosszus. 
Csaljuk a négy domb közé, amelyek mindegyi- 
ke valójában egy-egy földalatti járat kapuja. 
Ereszkedjünk le ezen járatok egyikébe úgy, 
hogy a kolosszus jól lássa, minekutána a 
szörny a járat fölött kezdi döngölni a földet — 
voltaképpen ez az egyetlen támadása van. 


Lent biztonságban vagyunk, mi több: mind a 
négy járat ugyanazon körfolyosóra vezet a föld 
alatt, így visszamászhatunk egy másik 
keresztül a felszínre. Miközben a szörny még 
mindig azzal a lejárattal van elfoglalva, ahol 
mentünk, mi szép nyugisan a háta mögé kei 
hetünk. A kolosszus egy idő után megunja a 

mbolást, és lehajol benézni a lyukba: ezzel 

el a mi időnk. Ahogy legörnyed, lejjebb 

ereszkedik a farka is, amire felugorva — mint 
egy létrára — felkapaszkodhatunk, és végigro- 
hanhatunk a hátán. Észbe kapván a kolosszus 
a fejét a magasba emelve próbál lerázni min- 
ket, ezért először a nyakán lévő érzékeny pon- 
tot kell kezelésbe vennünk. Miután megszurkál- 
tuk, lejjebb ereszti a nyakát, és a feje búbján 
szokás szerint a kritikus pontját találjuk. Ha a 
döfködése közben fogytán lenne az erőnk, 
akár meg is pihenhetünk ott, hiszen csak akkor 
kell kapaszkodni, amikor a kolosszus a fejét 
rázza. 


5. AVION, A Főnix 

Nehézség: 3/5 

Egy jó széles tó a színhelye a következő ösz- 
szecsapásnak; ugorjunk le a vízbe. Valaha 
boltívek díszítették a tavat, amelyek leomlottak 
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ugyan, de a négy-négy tartópillér víz alatti ré- 
sze mindenhol épen maradt. Nézzünk körül, 
hol van a legközelebbi ilyen boltívmaradvány, s 
ott másszunk ki a vízből alig kilógó kis négyze- 
tes platformok közül a középső kettő valame- 
lyikére. Elő az íjjal, és egy jól irányzott nyílvesz- 
szővel hívjuk fel magunkra a kolosszus figyel- 
mét. Tegyük el az íjat, és az L1-et nyomva tart- 
va folyamatosan figyeljük a Főnixet, mikor ké- 
szül lecsapni, majd a megfelelő pillanatban 
ugorjunk fel a szárnyára. A szárnyak tövében 
lévő szőrös résznél megkapaszkodhatunk — 
ezért volt tehát fontos, hogy a megfelelő hely- 
ről ugorjunk. A kolosszus hátán nem kell túlsá- 
gosan tartani a menetszéltől: amikor a szörny 
vízszintesen repül, nyugodtan futkározhatunk 
és pihenhetünk - talán ez a legfontosabb ta- 


nács. Három kritikus pont van: egy-egy a ma- 
dár szárnyain, és egy a farkán. Utóbbihoz 
könnyedén hátraszaladhatunk, s vész esetén 
bármikor megkapaszkodhatunk. A szárnyak 
végeihez viszont csakis vitorlázás közben pró- 
báljunk eljutni, mert itt nincs szőr, amiben meg- 
kapaszkodhatnánk. Az is lényeges, hogy jó 
erőnlétben induljunk el, mert a szárnyaira ké- 
nyes főnixmadár a hátára fordulva próbál leráz- 
ni minket, úgyhogy sokat kell kapaszkodnunk 
minden egyes szúrás után... 


Valus, a minotaurusz 


6. BARBA, A GÓLIÁT 
Nehézség: 3/5 

Góliát elől eleinte csak menekülni lehet. Mász- 
szunk át a három falon sorjában, amelyeken 
egyszerűen átgázol a minket üldöző kolosszus. 
A terem végében fussunk be az oszlopokhoz, 
és várakozzunk: miután a monstrum nem talál 
minket, lehajol, hogy benézzen az oszlopok 
közé. A hosszú szakálla ilyenkor a földet súrol- 
ja, tehát csak gyorsan fel kell rá kapaszkod- 
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. Mielőtt lebukik a 
kígyó, jól kapaszkod- 
junk meg a szőrében! 


nunk, majd ahogy felegyenesedik, át a bal vál- 
lára, s így eljuthatunk a feje tetejére. Mivel szin- 
te egyfolytában rázza a fejét, az ott lévő kritikus 
pontot inkább több, kevésbé erőteljes szúrás- 
sal tudjuk gyorsan elintézni. A kolosszus vállán 
megpihenve gyűjthetünk erőt. Ha a fejével vé- 
geztünk, minden erőnket összeszedve lássunk 
neki a másik pont felkeresésére, ami a ször- 
nyeteg bal lapockája alatt található. Hogy ne 
fogyasszunk sok erőt, inkább csússzunk le a 
hátán, mintsem másszunk. Visszamászni a vál- 


lára ugyanis már nem lesz elég szuflánk, szó- 
val, ha nem akarunk újra szakállat mászni, ak- 
kor egy menetben kell mihamarabb lefogyasz- 
tani a szörny maradék életerejét. 


7. HYDRUS, A TENGERI SÁRKÁNY 
Nehézség: 4/5 

Ismét egy tónál találkozunk a következő ko- 
losszussal, ami viszont ezúttal egy vízben élő 
szörnyeteg. A legnehezebb, hogy egyáltalán 
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felkapaszkodjunk rá. Ússzunk hozzá minél kö- 
zelebb, hogy észrevegyen minket — a víz alatt 
(R1) gyorsabban lehet haladni. A kolosszus az 
elektromos csápjaival próbál , megrázni" min- 
ket: ezeket kerüljük, viszont amikor a farka 
emelkedik a vízszint közelébe, majd egy Ppilla- 
natra még fölé is, akkor mindenképpen pont 
fölötte legyünk (a jobb analóg karral érdemes 
a kamerát merőlegesbe állítani), és kapaszkod- 
junk fel rá. Amikor a kolosszus lemerül, nem 
tehetünk semmit, muszáj kapaszkodnunk. Egy 
idő után azonban felmegy levegőért, és ilyen- 
kor már szaladhatunk előre a hátán. Időről idő- 
re lemerül újra, de mindig csak az utolsó pilla- 
natban kapaszkodjunk meg. A kolosszusnak 
először a csápjait kell elintézni a tövükben lévő 
érzékeny pontokba szúrva, majd végül neki is 
a fején adhatjuk meg a kegyelemdöfést. 


8. KUROMORI, AZ ÁRNYÉK A FALON 
Nehézség: 4/5 

Egy Colosseumhoz hasonló toronyban kerül 
sor a következő kolosszus levadászására, és a 
helyszín szolgáltatja a szörnyeteg kinyírásához 
az alkalmat. Kezdés után lépcsőkön mehetünk 
le a küzdőtérre, de ne tegyük: inkább jobbra 
elindulva keressük meg a hatalmas hasadékot 
az épület belső falán. Ott vegyük elő az íjunkat, 
és lőjünk bele az alant megpillantható kolosz- 
szus hátába, ami amúgy a többihez képest 
egészen kicsi példány. Viszont szinte sebezhe- 
tetlen, és elektromos lövedékeket köpköd, 
amik mérgező füstöt hagynak maguk után. So- 
se várjuk meg, hogy eltaláljon minket: miután 
felhívtuk magunkra a figyelmet, siessünk le a 
lépcsőn egy szinttel lejjebb, és ott is keressünk 
fel egy hasadékot. Ismét elő az íjjal: a kolosz- 
szus minden bizonnyal ekkor azt a pontot tá- 
madja, ahonnan előzőleg lőttük, magyarán a 
falon mászik, s nekünk nincs más dolgunk, 
minthogy két lábát lenyilazzuk, s így a mélybe 
taszítsuk. Lehuppanván egy ideig a hátán fek- 
szik aléltan, ekkor kell odasietnünk hozzá: a 
lépcsőnél talán gyorsabb, ha a hasadékokon 
ugrálunk le. A szörnyeteg farkán keresztül 
másszunk fel annak hasára, ahol két érzékeny 
pontot találunk. Egyszerre általában csak két- 
három szúrásra van idő, mielőtt a szörny talpra 
áll, így a fentieket párszor meg kell ismétel- 
nünk... 


9. BASARAN, A MENNYDÖRGÉS 
Nehézség: 5/5 

Az óriási teknősbékára hajazó monstrum az 
egyik legidegesítőbb kolosszus az egész játék- 
ban. Olyan gyors lézernyalábokat köpköd, 
amik elől jóformán csak Agro hátán tudunk ki- 
térni. Üljünk tehát fel a lovunkra, és csalogas- 
suk ki a szörnyet a barlangjából. A barlang 
előtti részen gejzírek láthatók, rögtön úgy csa- 
logassuk az ellenfelünket, hogy ezek egyike fö- 
lött állapodjon meg. Magyarán ha elért az 
egyikhez, forduljunk vissza a lovunkkal, és vág- 
tázzunk be a kolosszus hasa alá. Amikor a gej- 
zír kitör, félrebillenti a szörnyeteget, s ahogy ki- 
bicsaklik a két támaszkodó lába, láthatóvá vá- 
lik, hogy neki is érzékeny a talpa. Talán mon- 
dani sem kell: a két támaszkodó lábat kell tal- 
pon lőnünk nyíllal, még mielőtt a gejzír elapad. 
Ha elég gyorsak voltunk, rögtön rohanhatunk 
is arra, amerre a teknőc bukfencezik, mert még 
meg is kell kerülnünk, hogy azután felkapasz- 
kodhassunk a szőrös hasára. A hasáról mász- 
szunk fel a páncélja szélére, ahol szépen vár- 
juk meg, míg a szörny újra talpra áll. A páncél 
szélén körbeszaladhatunk a farok részhez, 
ahonnan már egyenes út vezet a fejhez — az 
egyetlen kritikus ponthoz. Mivel nem különö- 
sebben mozgékony szörnyről van szó, erőnléti 
problémák esetén nyugodtan pihenhetünk a 
hátán. 


NN 
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10. DIRGE, A HOMOKI TIGRIS 
Nehézség: 1/5 

Tigrisnek nevezik, de valójában egy óriási fé- 
regről van szó, ami mintha a Dűnéből tévedt 
volna a játékba. Öklelő támadása brutális, 
mégis az egyik legkönnyebb ellenfél — hála 
Agrónak. Üljünk fel tehát a lovunkra, fogjuk be 
a szörnyet (L1), és közelítsük meg a barlang 
falánál. Amikor látjuk, hogy felénk fordul, mi is 
forduljunk úgy, hogy keresztülüldözzön minket 
a barlangon. Így ugyan hátrafelé nézve kell lo- 
vagolnunk, de annyi helyismeret hamar elsajá- 
títható, hogy ne ütközzünk akadályba. Ahogy 
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A játék egyik legizgal- 
masabb része, amikor 
a vágtató lóról kell fel- 
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nyomunkban van a féreg, végre kidugja a fejét 
a homokból, s nekünk magyaros virtussal hát- 
rafelé nyilazva kell eltalálnunk a szemét. 
Amennyiben sikerül, a féreg vonaglani kezd, és 
nyílegyenesen próbál felöklelni minket, mi 
azonban térjünk ki az útjából, mire a barlang 
falát ökleli fel. A lendülettel, ahogy kitértünk, 
rögtön forduljunk is vissza az immáron kába 
szörnyeteghez, s Agróról lepattanva másszunk 
fel a féreg szőrös hátára, ahol két kritikus pont 
vár megszurkálásra. Az első kezelése után a 
kolosszus visszabújik a föld alá, szóval leg- 
alább kétmenetes ez a küzdelem is. 


11. CELOSIA, A LÁNG ŐRZŐJE 


Nehézség: 2/5 

A hagyományos értelembe véve kolosszus a 
Lángőrző bika, de gyors, és az öklelése má- 
sodpercekig lebénít minket. Az öklelése elől 
bukfenccel térhetünk ki, de jobb, ha nem ját- 
szunk torreádort. Itt technikás megoldás szük- 
séges. Másszunk fel az egyik lámpás tetejére, 
s hagyjuk, hogy azt próbálja felöklelni a bika. 
Így egy fáklya esik le, amit vegyünk fel (Kör). 
Sajnos, kialszik, ezért vissza kell másznunk ve- 
le az egyik szénserpenyőhöz, hogy meggyújt- 
suk. Ezután siessünk a barlang szabadba nyíló 


Először íjunkkal lőjük 
ki a lény hasi lebenyeit 


Leesés nélkül lehetetlen 
megölni ezt a kolosszust 


ENNEK / / , 


TIME ATTACK MÓD 


A játék első végigjátszása után aktiválódik 
ez a mód. Az állásunkat betöltve a központi 
szentély bálványai előtt meditálhatunk, mi- 
re rögtön a kolosszusokhoz kerülünk, s a 
játék méri a küzdelmek időtartamát. Min- 
denhol van egy limit, amit ha teljesítünk, 
azzal különböző bónuszokat nyerhetünk. A 
bónusztárgyak a szentély medencéjében 
jelennek meg, s miután begyűjtöttük őket, 
a pause képernyő item pontjánál vehetjük 
őket használatba. 


A Time Attackkal nyerhető bónuszok: 
Whistling Arrow (fütyülő nyílvessző) - 2 Ie- 
győzött kolosszus 

Cloak of Force (ellenálló köpeny) - 4 legyő- 
zött kolosszus 

Mask of Strength (erősebb sebzést adó 
maszk) - 6 legyőzött kolosszus 

Lizard Detection Stone (gyíkokat jelző kő) 
- 8 legyőzött kolosszus 

Fruit Tree Map (gyümölcsfa-térkép) - 10 le- 
győzött kolosszus 

Mask of Power (még erősebb sebzést adó 
maszk) - 12 legyőzött kolosszus 

Cloak of Deception (láthatatlanná tévő kö- 
peny) - 14 legyőzött kolosszus 

Flash Arrows (erősebb nyílvessző) - 16 le- 
győzött kolosszus 

Barna Agro - miután megvan minden, tart- 
suk nyomva a Négyzetet a címképernyőn 


an uz 


részéhez, ahova követ minket a kolosszus, de 
nem támad: a Lángőrző fél a tűztől! Kerüljük 
meg, és hátráltassuk a szakadék felé. Ahogy 
leesik, letörik a hátáról a páncélja, s ott látható- 
vá válik a kritikus pontja. Pár másodpercig alél- 
tan hever, ezért meg lehet próbálni leugorni, s 
némi ügyességgel rögtön a hátára pattanni, 

de biztonságosabb, ha inkább visszacsalogat- 
juk és egy lámpásról ugrunk rá. 


12. PELAGIA, A SÁRKÁNYGYÍK 
Nehézség: 4/5 

Talán a legviccesebb kolosszus a sárkánygyík, 
egy tó lakója. A lövéseit kikerülhetjük, ha a víz 
alatt úszunk: erre úgyis szükség van, mert 
kezdésnek a háta mögé kell kerülnünk. Úsz- 
szunk át a hóna alatt, majd kapaszkodjunk fel 
a hátára. A szörny fején nem kritikus pontot, 
hanem érdekes dudorokat találunk. A dudo- 
rokra csapva a kardunkkal irányítani lehet a 
kolosszust jobbra, balra és előre. Irányítsuk az 
egyik oszlopcsarnokhoz, és ugorjunk át an- 
nak a tetejére. A kolosszus lövései elől búj- 
junk a tetőn lévő dísz mögé, s várjuk meg, 
hogy ellenfelünk stratégiát vált, s rátámaszko- 
dik az épületre. Ilyenkor kiemelkedik a vízből 
a hasa, s azon találjuk a kritikus pontot: csak 
át kell ugrani hozzá. Egyszerre sajnos nem le- 
het megölni, mert annál hamarabb ereszkedik 
vissza a vízbe, ráadásul szétrombolja az osz- 
lopcsarnokot, úgyhogy egy második menetben 
egy másik épülethez kell őt irányítanunk. 


13. PHALANX, az uszáty 
Nehézség: 4/5 

Egy hatalmas féreg jön elő a homokból, ami 
repülni is tud. Utóbbi képességétől kell először 
megfosztani: pattanjunk Agro nyergébe, lova- 
goljunk a szörnyeteg közelébe, és próbáljuk 
meg nyilakkal kipukkasztani a kolosszus lég- 
zsákjait. Amikor mindhárom tömlőjéből kiment 
a levegő, a kolosszus lejjebb ereszkedik, s a 
mellső szárnyai a homokot súrolják. Ezekre a 
bordázott szárnyakra kell vágta közben Agróról 
kell átugranunk. Ha megkapaszkodtunk az 


egyik szárnyon, létraként használhatjuk azt, 
bár úgyis mindenképpen meg kell várnunk, 
hogy a szörny ismét vízszintesbe emelje. Csak- 
is ekkor lehet a szárnyról átugrani a szörny kí- 
gyószerű testére, amin három nagy fékező- 
szárnyat találunk, mögöttük egy-egy kritikus 
ponttal. Alighanem mindet külön menetben kell 
elintézni, mert miután végeztünk az egyik pont- 
tal, a szörny megpróbál lerázni minket, majd 
visszacsukja a fékező szárnyakat, és elmerül a 
homokban - így kezdhetjük elölről a műsort... . 


14. CENOBIA, A RoMmBoLó 


Nehézség: 5/5 

Ismét egy bikaszerű, fürge kolosszus, amelyet 
most még nehezebb a páncéljától megfoszta- 
ni. Indulás után rögtön ugorjunk fel a kidőlt 
oszlopra, arról pedig tovább, a még álló plat- 
formra, majd az újabb platformokon keresztül 
jussunk el a magas, a hengeres oszlopig, ami- 
nek a bordáin felkaptathatunk. Ezt az oszlopot 
a kolosszus szépen kidönti. A kidőlt oszlopról 
újabb platformokhoz jutunk, amelyeken végig- 
ugrabugrálva végül megint egy bordázott osz- 
lopra mászhatunk fel. Döntsük ki ezt is Ceno- 
bia segítségével, ugorjunk át a következő osz- 
lopra, amit megint csak romboltassunk le. Ezt 
a taktikát folytassuk, amíg egy vastag, négyzet 
alapú pillérre át nem ugorhatunk. Bár a kolosz- 
szus próbálkozik, ez túl nagy falat neki, viszont 
a pillér túloldaláról megint egy lerombolható 
oszlopra ugorhatunk át, ami ezúttal utat tör egy 
kisebb udvarba. Ott az áttört fallal szemközt 
felmászhatunk egy romos szintre, amit már 
csak egyetlen oszlop tart. Uszítsuk magunkra 
ismét a kolosszust. A leomló szint maga alá te- 
meti a szörnyet, s lehámozza róla a páncélját. 
Ugorjunk fel a megmaradt oszlopcsonkra, azt 
ökleltessük fel a bikával, és miután így kiüti 
magát, a hátára pattanva szúrjuk le, még mie- 
lőtt magához térne. 


Celosia, a Láng Őrzője 


15. ARGUS, AZ ŐRSZEM 

Nehézség: 4/5 

Ezúttal egy hatalmas katonával gyűlik meg a ba- 
junk, ami először megpróbálja agyontaposni hő- 
sünket. Ezt az előnyünkre tudjuk fordítani: az 
aréna két oldalán lépcsőket láthatunk, amik túl 
magasan vannak, viszont ha a kolosszus ráta- 
pos az alattuk lévő kőlapokra, azok úgy billen- 
nek meg, hogy elég magasan lesz a végük. Áll- 
junk tehát oda, és várjuk, hogy ellenfelünk segít- 
sen. Fent, az oszlopsornál megint a kolosszus 
közreműködésére vagyunk rászorulva. Nyilaz- 
zunk rá, hogy feldühítsük, mire a furkósbotjával 
odasóz egyet az oszlopokhoz, amitől leomlik a 
felső szintről néhány kő. Ezekről a kövekről még 
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feljebb ugorhatunk, s megkapaszkodhatunk a 
perembe, onnan pedig továbbmászhatunk a fel- 
ső szintre. Szaladjunk ki az egyik keresztgeren- 
dára, ami az aréna felett ível át, és hergeljük a 
kolosszust, aki most lerombolja a keresztgeren- 
dát -— ezt lehetőleg annak tövében vészeljük át, 
különben mászhatunk vissza. A megmaradt 
csonkról végre átugorhatunk a kolosszusra, 
aminek a fején találjuk a kritikus pontját, amit 
szúrjunk is szét. Igen ám, de van egy rejtett 
pontja is! Ereszkedjünk le a jobb karján, s szúr- 
juk a kardunkat a könyökénél lévő sebbe. A ko- 
losszus elejti a bunkóját, és a szemfüles játékos 
felfedezheti a tenyerében a rejtett pontot. Immár 
csak rá kell venni a kolosszust, hogy csapjon 
minket agyon. Mutatkozzunk előtte, majd ami- 
kor az öklét a földbe döngöli, gyorsan kapasz- 
kodjunk a tenyerébe, és végezzük ki. 


16. MALUS, A GiGász 

Nehézség: 5/5 

A legnagyobb monstrumnak már a megközelíté- 
se sem egyszerű, hiszen mindig célba találó 
robbanó villámokat dobál — csak a fedezékek 
segítenek. Ahogy felmegyünk a lépcsőn, rögtön 
essünk le jobbra, a kidőlt oszlop mögötti lyukba. 
Menjünk végig a földalatti járaton, s a végén a 
kőtömbön keresztül másszunk ki a masszív paj- 
zsok közül az első mögé. Egyesével rohanjunk 
egyiktől a másikig: így végül egy újabb járatba 
eshetünk le, ami egy szakadékhoz vezet. A pe- 
rembe kapaszkodva keljünk át felette, és men- 
jünk be a harmadik földalatti járatba, ami hason- 
lóképpen az előzőhöz megint három pajzshoz 
vezet. Ugyanúgy szaladjunk végig egyiktől a 
másikig jobbra, a földalatti járathoz, amelynek 
másik vége a kolosszus lábánál van. A monst- 
rum immár nem lát minket: kapaszkodjunk fel 
tehát a testére. Sok-sok fogódzkodó van rajta, 
úgyhogy nem jelenthet problémát felmászni 
egészen a derekáig. Ott menjünk a hátához, és 


az érzékeny pontnál szúrjuk bele a kardunkat. 
Ezzel ugyan energiaveszteséget nem okozunk, 
viszont a kolosszus hátranyúl, s mi átugorha- 
tunk a tenyerére. Másszunk fel a kézfejére, s ro- 
hanjunk végig a karján egészen az érzékeny 
pontig, ami az energiával töltött kardísz alatt ta- 
lálható. Szúrjuk meg, majd amikor odakap a 
másik kezével, most arra ugorjunk át. Noha ér- 
zékeny pontot nem jelez a kardunk, azért csak 
szúrjunk bele a kolosszus kezébe, s így hősün- 
ket maga elé tartva elkezd vizsgálódni, időt 
hagyva nekünk nyilazni. A kolosszus bal vállát 
kell becélozni, mire áldozatunk odakap, s azzal 
a lendülettel mi is átugorhatunk — a vállról pedig 
mászhatunk fel a fejtetőn lévő kritikus pont- 
hoz... 
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; A Prince of Persia harmadik részéről, a Two 
58 d Thrones-ról ismertetőnket a 48. oldalon 


PlayStation.€e találjátok. 
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PRINCE OF 
PERSIA 


THE TWO THR s 
TIPPEK 4 


Mivel a Persia harmadik része tobzódik a keszerű beugrókkal tarkított teremben találjuk 4. THE CANAL 
trükkös főellenfelekben, no meg megint van magunkat. A terem ajtaját a tőrünkkel műkö- Rögtön a mentési pontnál, a falikúttól jobbra 

néhány jól elrejtett életerő-növelő cucc Ba- désbe hozható kapcsoló nyitja, kilépve innen található egy szűk, törpékre méretezett bejárat. 
bilonban, úgy gondoltuk, hogy érdemes len- — balra, egy lefüggönyözött ajtón át (az egyetlen Az üreg a következő életerő-növelőkhöz vezet. 
ne mindezekhez némi segítséget adni. járható út) juthatunk az első életnövelő kúthoz. 


A 9784 


ÉLETERŐ-NÖVELŐK 2. THE LOWER CITY ROOFTOPS 

A pálya végén, miután lejutottunk a háztetők- 
A Warrior Withinnel ellentétben itt a hat életerő- ől, utcához érünk, amelynél két 
turbózó összegyűjtése csupán a végjátékot "késes kapaszkodót" láthatunk egymás felett. 
könnyíti meg (több tartalékunk lesz), nincs al- A felsőről falon futással (szintén a tőrünket 
ternatív befejezés, sem egyéb bónusz-hoza- 
dék, de természetesen érdemes a 10096-os vé- 
gigjátszásra törekedni. 


Az első bónuszía csatórnákban 
szedhető fel 


1. THE SEWER 
A pálya legvégén, miután a herceg visszaválto- 
zott a sötét énjéből, egy hosszú, kétoldalt fül- 


Az utolsó potiorya 
használva) aktivizálható egy kapcsoló, amely középső toronyban van 
két ajtót nyit egyszerre. A közelebbi a történet 
szálát követve az aréna felé visz, a hátunk mö- 
götti pedig a második life upgrade-hez. 

5. THE PALACE ENTRANCE 
3. THE TEMPLE A feladat itt az, hogy a liftet feljutassuk a 
Miután követjük a vezírt, és sötét hercegből kertekhez. Amikor a második elforgatható kap- 
visszavedlünk, és egy zárt, kör alakú helység- csolóhoz érünk (ahol a két lenge ruhás penge- 
ben piszkálhatjuk meg a gátat, amely leereszti virtuóz hölgyet kaszaboljuk szét), forduljunk a 
a helyiségben a vizet. Ezután elindulunk felfelé lift felé. Három, egymás fölött elhelyezkedő 
a csonkán meredő oszlopra falon futással fel- késbeakasztós foglalatot láthatunk. Természe- 
ugorva, de félúton, a négy széles rúdnál egy tesen át kell ugrani, a tőrrel megkapaszkodni, 

A Milodik életerő-növelő a zászlóval úgy-ahogy eltakart bejáratot kell lát- feljebb ugrani, egészen a tetőig. Itt időlassítás, 

háztetőkön található nunk. Ez vezet a harmadik kúthoz. ugrás hátra, a falról elrugaszkodva nekiugrani 

a kapcsolónak, lepottyanni, majd zuhanás köz- 


62 4. EV 2006103 


ben az előbbi lyukak valamelyikében tőrrel 
megkapaszkodni. A középső lyuktól lefelé dob- 
hatunk egy hátast, így visszakerülünk az elfor- 
gatható kapcsolóhoz, és az immár nyitott ajtó- 
hoz, ami az ötös számú life upgrade bejárata. 


6. THE MIDDLE TOWER 

Miután a liftekkel feljuttattuk a legfelső szintre a 
követ, aktivizálva ezzel az egyik kötélen függő 
kabint, elindulhatunk a falon felfelé. Amikor 
pontosan a liftek fölé érünk, megjelenik a bal 
alsó sarokban a Landscape ikon. Kapcsoljuk át 
a kamerát, és jól látható, hogy a fa platform 
alatt (amelyen épp állunk) egy bejárat van. A 
platform külső, középső részén függeszked- 
jünk le, essünk rá a gerendára, és irány az 
utolsó kút. 


FŐELLENSÉGEK 


KLOMPA - The Arena 

Az első főellenfelünk különös ismertetőjegye a 
hiányzó alsó állkapocs, és a full metál alsóne- 
mű. Amint meglátjuk, iszkiri, körbe az aréna fa- 
lai mentén. Két helyet is találhatunk, ahol fal- 
mászó technikánk kiteljesedhet (mindkettő 
egyértelmű bemélyedés, fából ácsolt feljárók- 
kal). Jó ritmusban mászva kell felérnünk, bár- 
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tal 
melyik oldalon is próbálkozunk. Fent egy ge- 
renda nyúlik az óriás felé; itt másszunk ki, majd 
amikor bevillan a kard, jöhet egy tripla speed- 
kill, vállba, mancsba, szembe. A másik oldalon 
is jussunk fel a gerendáig, újabb speedkill, 
újabb három döfés. Az így megvakított bestiá- 
nak hátulról kaszáljuk el a lábait, és ha térdre 
rogy, hercegünk felugorhat a hátára, és bead- 
hatja neki az utolsó adag speedkillt. 


MAHASTI - The Brothel 

Amint összecsapunk a lila ruhás nősténnyel, 
helyezkedjünk védekező állásba, vagy oldalra 
gurulásokkal térjünk ki, és várjuk meg a táma- 
dó mozdulatai végét, majd csépeljük meg. Ezt 
ismételgetve hamarosan menekülőre fogja a 
dolgot a bestia. Üldözzük! Itt már a sötét 
énünkkel loholunk, és egy belső sugallat hatá- 
sára, amint elérnénk a megfelelő platformot, 
kapcsoljuk be az időlassítást, így a némber 
nem tud elfutni, és mi néhányszor a nyakába 
csördíthetünk a lánccal. Ezt ismételgetve elju- 
tunk a végső összecsapáshoz, ami gyakorlati- 
lag a Dagger attack gomb szélvészgyors nyo- 


ay; 
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mogatására épül. A két harcos összeakaszko- 
dik, és ha elég gyorsan ütjük-verjük a szeren- 
csétlent, Mahastinak annyi. 


VINE BRUTE - The City Gardens 

A mohával benőtt gólem kivégzése egyszerű: a 
két lába között bukfencezzünk át, hátulról ka- 
szaboljuk szét a lábait, majd amikor fél térdre 
rogy, ugorjunk fel a hátára, és vigyünk be neki 
egy speedkillt. A dolog nehezebb része most 
jön, hiszen a gólem fejébe akasztott tőrrel irá- 
nyítani tudjuk a monstrumot (ha ezt elfelejte- 
nénk, a dög lefejeli a falat, hátraesik, mi pedig 
palacsintaként végezzük). A bal és jobb gom- 


iz tö. 

Innentől már nem 

. lehet gondunk az 
ent-szerű lénnyel 


bokkal a kapukat célozzuk be mint főirányt, 
majd át a gyors fordulókkal tarkított utcákon. 


AXE AND SWORD - The Kings Road 

A második fogathajtásos pálya végén e két úri- 
ember prezentál némi gladiátorharcot egy tűz- 
körben. A baltást felejtsük el, és agresszívan 
támadjunk a kardosra. Néhány csapás után a 
baltás nekiveselkedik, és hátulról csapna 
agyon - ilyenkor egyszerűen guruljunk odébb. 
A bárd beszorul a földbe, és mi vidáman csé- 
pelhetjük az első speedkillt jelző ,fodrozódá- 
sig". Vigyük be a szurikat, majd újra szálljunk 
rá a kardosra, ekkor ismét lesújt hátulról a fa- 
vágó; guruljunk el, csépeljük, speedkill akroba- 
tika, és vége. 


THE VISIER - The Terrace 

Miután a belépő anim lezajlott, egyből essünk 
neki. Két-három döfés a potrohára, és már fel 
is száll. Ebben a pillanatban rohanjunk az aré- 
na átellenes oldalára, mert egy oszlopot szán- 
dékozik hozzánk vágni, amit csak itt tudunk 
ügyes kikerülő manőverekkel elhárítani. Ezt kö- 
vetően leszáll a földre, jöhet az előbb említett 
koreográfia, de itt már kettő, majd utolsó alka- 
lommal három oszloppal próbálja elkenni a 
szánk. Miután a három akadályt sikeresen vet- 
tük, a vezír begorombul és szétbontja a terasz 
felső részét. A terasz közepén állunk mi, kon- 
centrikus körökben szikladarabok keringenek 
körülöttünk, az ellen pedig az árkádsor alatt, a 
hűvösből köpköd ránk homokgömböket. Ha- 
bozás nélkül szlalomozzunk át a kövek között 
a vezír háta mögötti oszlophoz. Itt falon futás 
az oszlopon, rögtön utána speedkill, és szinte 
azonnal villan is a tőr. Ha mindhárom döfést 
időben bevisszünk, az egyik szárnyát már le is 
faragtuk. A bestiára még kétszer kell felmász- 
nunk ezzel a módszerrel. Ha a másik szárnyat 
is lekaptuk, illetve harmadjára a mellkasába 
vágtuk a pengét, vezír felreppen tízemeletnyi 
magasságba, és továbbra is homoklabdákat 
köpköd felénk. A terasz darabjai átrendeződ- 
nek, fussunk ahhoz az oszlophoz, amelyik mel- 
lett egy nagy kőtömb lebeg. Falon futás az 
oszlopon, ugrás, és innen szinte folyamatosan 
haladva, hol a terasz megmaradt részén futva, 
hol rudakon csimpaszkodva kell egyre feljebb 
jutnunk. A haladási irány teljesen nyilvánvaló, 
az egyetlen nehezítő körülményt a semmiből 
érkező homoklabdák jelentik. Érdemes na- 
gyobb ugrások előtt bevállalni egy-egy talála- 
tot, mert keveset sebeznek, de ha a levegőben 
találnak el, zuhanás jön. Ha felértük vezírrel 
egy szintre, már csak egy szép időlassítás, és 
jöhet az utolsó speedkill. 
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INTERJÚ 
ZOLEEVAL 


anxta Zolee-t, nem hiszem, hogy be kellene mutatnom az olvasóknak. A köz- 
! ismert rapper mostanában a média középpontjában áll. A Kartel mellett fil- 
mekben vállal mellékszerepeket, tévéműsorokban vesz részt, mozifilmet 
szinkronizál és rádiózik. Azt azonban nem sokan tudják, hogy Zoli megrög- 
zött konzoljátékos is, és hogy barátaival heti rendszerességgel vérre menő 


FIFA 06 b: nokságokban vesz részt. Mivel Zoli mostanában nagyon elfoglalt ezért 
rádiózás közben a reklámblokkok alatt kaptam mikrofonvégre, és bár megpróbáltunk a 
játékokra fókuszálni kedvenc csapatai és az isteni Diego Maradona is szóba került. 


Szevasz Zolee! Legutóbb a FIFA 4v4 focikupán 
találkoztunk. Mi történt veled azóta? 


Uhh, rengeteg minden. Mostanában 
három zenekarban játszom. A Kartel 
mellett a Sex Actionben dobolok, és ze- 
nélek az F. O. Systemben is. Eközben a Buda- 
pest Rádióban Nacsa Olivérrel és Bóna Évával 
heti műsort vezetek (A jó, a rossz és a csúf), 
vagy éppen szinkronstúdióban dolgozok. Most 
éppen a Pixar új animációs filmjében (Verdák) 
szereplő Chick névre keresztelt autónak vagyok 
a magyar hangja. Emellett, ha lesz időm a hét 
végén, akkor megírom Hódi Jenő Metamorfózis 
című filmjének az egyik számát. Igazi tarantinós 
zene lesz... Majd meglátod! 


e : 
Játszol is a filmben. 


Igen. Én játszom Igort, az oroszt. A Me- 
tamorfózisban egyébként együtt dol- 
goztam Christopher Lamberttel. Na- 
gyon jó hangulatú forgatás volt. 


Ha már a szinkronnál tartunk, akkor nem mehe- 
tünk el a játékszinkronjaid mellett. A honosított 
játékok nagy részében aktívan közreműködtél 
Ennyire érdekelnek a játékok. 


Tudod, hogy imádok játszani. Szinkro- 
nizálni is. Legutóbb a PC-s Panzers 
Phase 2-ben vettem részt, előtte a 
Tropico diktátorának és a Chrome főhősének 
kölcsönöztem a hangját. De a legnagyobb buli 
a The Sims 2 volt, amibe bedigitalizáltak, így a 
patch feltelepítése után játszható karakterként 
jelentem meg a menüben. Nagyon érdekel az 
egész világ, ezért ha felkérnek, szívesen vállalok 
szerepet benne... 


És ezek mellett jut időd játszani is? 


Hogyne. Gyermekkorom óta megve- 
szek a videojátékokért. Először még té- 
véjátékokkal kezdtem. A Ponggal ve- 
szett nagy csatákat vívtam a faterommal (Zana 
József színész) és a haverokkal. Aztán jött a 
Sega Megadrive, amin főleg NHL-lel játszottam, 
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majd rákaptam a PC-re és a PlayStationre. Mos- 
tanában Xbox-szal játszom, főleg FIFA 06-tal. A 
videojátékok mellett elképesztően sokat gyűrtük 
a csocsóasztalokat, valamint az asztali hoki- 
játékomat is. 

Az újgenerációs konzolok megjelenése után, és 
persze, ha lesz szabadidőm, akkor a sportjáté- 
kok mellett szeretnék más programokat is kipró- 
bálni. Nagyon várom már a The Godfather meg- 
jelenését. Imádom a filmet, remélem, a játék is 
jó lesz! 


Milyen rendszeresen játszol konzoljátékokkal? 


A szerdai nap az mindig a játéké. Iga- 
él] zolt hiányzás nincs, maximum a saját 
HIFK temetésed miatt hagyhatod ki. Ekkor 
Levinél (Harsányi Levente) összejön egy kisebb 
baráti társaság, és lejátszunk egy spanyol, 
olasz, német vagy francia bajnokságot. Sajnos, 
argentin bajnokság nincs a FIFA-ban, de ha 
klub világkupát tolunk, akkor az isteni Diego 
Maradona miatt a Boca Juniors színeiben küz- 
dök életre-halálra a győzelemért. Az ilyen alkal- 
makkor mindenki köteles a saját csapata mezé- 
ben megjelenni. Régen még arra is figyeltünk, 
hogy a kaját is a bajnoksághoz igazítottuk. Az- 
az, ha spanyol bajnokit játszottunk, akkor spa- 
nyol étteremből rendeltünk vacsorát, ha franciát, 
akkor franciából. Mostanában már teljesen el- 
lustultunk, ezért maradunk a pizzánál. Egyéb- 
ként régen Nacsa Olivér is játszott, de neki soha 
sincs ideje semmire, ezért lemorzsolódott a csa- 
patból. A rádiózás miatt nekem sem könnyű, így 
gyakran előfordul, hogy mire megérkezem, ad- 
digra Levi már három meccset játszott le helyet- 
tem. 


Ha jól hallottam, édesapád is veletek játszik. 


Hogyne. A fater nagyon nagy játékos. 
Kezdetben boxzsáknak használtuk, de 
mára már teljesen felszívta magát. Kép- 
zeld el, az öreg szabadidejében PlayStation 2-n 
edz otthon. Sőt, mostanában átjár hozzám hét- 
végenként. Na, ekkor elszabadul a pokol. Képe- 
sek vagyúnk egész nap a tévé előtt ülni, és 
NHL-t vagy FIFA-t tolni. 


És nem sértődik meg, ha kikap? 


Ganxta Zolee bőszen készül 
a szerdai meccsre 


Nem csak a kol 
körbe rajongók 


fjcerten veszik 4 
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Ő nem, de a Levi nagyon fel tudja húz- 
ni magát. Ha bekap egy gólt, azonnal 
összeomlik. Na, ilyenkor simán lehet 
alázni. Levinek ugyanis tisztességes gólt lőni 
nem lehet. Ha beakad egy találat, akkor az sze- 
rinte minimum csalásból születethetett csak. 
Annyira beleéljük magunkat a játékba, hogy ki- 
alakult konfliktusok után sokszor órákig nem 
beszélünk egymással. Ő is nagyon nehéz eset, 
én is az vagyok... Ezért szeretjük egymást és 
vagyunk jó barátok. 


Milyen csapatokkal szoktál játszani? 


Ha spanyol bajnokit zúzunk, akkor min- 
dig az Atletico Madriddal vagyok. Még 
a telefonom háttérképe is atleticos. 
Olasz bajnokin a Lazio színeiben játszom, de 
legjobban a Boca Juniorst szeretem, csak ugye 
argentín bajokságot nem lehet játszani. 


Hogy bírja ezt a barátnőd? 


Nagyon jól. Ő egy édes, aranyos tüne- 
mény. Örül neki, hogy otthon játszom, 
és nem valahol az éjszakában bulizok. 


(21 zotée legjobi átjával a FIFA f- 
4va focikupán 1 
íz ező PET l 


Szerencsére őt is rá lehet venni a videojátékra. 
Vele általában NHL-t és természetesen finn baj- 
nokságot tolunk. Én a HIFK Helsinki csapatával, 
ő pedig a Jakerit Helsinkivel játszik. Faterhoz 
hasonlóan általában ő is a boxzsák, de ettől 
függetlenül élvezi. 


A PSPtt kipróbáltad? 


Hogyne, van is egy. Azon is FIFAO6-tal 
játszom. Valami döbbenet, mit tud a 
ép. Ha megyek valahová, vagy kiruc- 
canok hétvégére, mindig magammal viszem. 


És mi a helyzet a valódi sportokkal? 


Rendszeresen járok jégkorongedzé- 
sekre. Eljenek a finnek! Képzeld, Sza- 
bó Bence barátom születésnapomra 
szerzett egy jegyet az olimpiára, a cseh-finn 
mérkőzésre. Hárman megyünk, haláli lesz. A 
csapatból ugyanis az egyik srác a cseheknek 
drukkol, agyon fogjuk cikizni, már alig várom. 
Nagy királyság lesz, az biztos, teljesen kész vol- 
tam, amikor megkaptam a jegyeket. 


Mi a helyzet a zenekaroddal? 


A Kartellel most lettünk tízévesek, 
apám! Meg is jelent egy koncertleme- 
zünk. Március 24-én lemezbemutató 
koncert lesz a WigWam-ban. Gyertek el, hatal- 
mas bulit nyomunk majd. E mellett, ugye, fellé- 
pek a Sex Actionnel és az F. O. Systemmel. A 
múlt héten is csaptunk egy hatalmas show-t két- 
ezer ember előtt. Szóval mostanában nincs 
időm unatkozni, amikor meg lenne, akkor az új- 
donsült kiskutyámmal, Diegóval foglalkozom. 
Argentin dog, rohadt jó fej kis dög. 


Köszönöm az interjút! 


Én köszönöm, hogy eljöttél, üdvözlöm 
a Play! olvasóit! 
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múlt hónapban csak kis terjedelemben tudtunk amikben arra voltatok kíváncsiak, hogy honnan lehet beszerezni fil- 
! foglalkozni a PSP-hez kapható kiegészítők- meket tartalmazó UMD-lemezeket. Sajnos egyelőre nálunk 
kel. Ebben a számban sokkal több egyetlen mozifilm sem kapható, de ha rendelkezel hitel- ; 


helyet tudtunk szorítani a gép vé- kártyával akkor szinte bármelyik nagyobb külföldi 


: 
1 
1 
SGYEzE gyelj, hogy 2-es régiókódú filmet válassz! ee a 


KENE delmét, szállítását és maximális kihasználását KSZK xv. ő. áruházból tudsz rendelni. A rendelésnél csak arra fi 
SONY biztosító kütyüknek. Rengeteg levelet kaptunk 


260 G (AKKUVAL EGYÜTT) 
480 x 272 (PIXEL) 
170 x74.x.23 (MM) több 
fm kapható 
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A PSP-tulajok számára az egyik legnagyobb problémát a gép és 
az UMD-lemezek hurcolása jelenti. A PSP ugyanis nagyon érzé- 
keny a karcolásokra a lemezek pedig könnyen megsérülhetnek, 
ha nem megfelelően tároljuk, hordozzuk őket. Mindezeket a prob- 
lémákat azonban könnyedén megoldhatjuk a PlayGear Street 
megvásárlásával. A kiváló minőségű hordtáska abszolút fiatalos, 
trendi stílust képvisel, így egyáltalán nem ciki viselni... sőt! A táska 
designos külseje mellett praktikus is. A PSP-t minden szempontból 
jól védi, csakúgy, mint az UMD lemezeket, amikből 3 daradnak 


A készülék megvásárlása után sokan panaszkodtak a hozzá ka- 
pott fülhallgatóra. A kritikák általában nem annak hangminőségét, 
hanem a komfortérzetét érték. Nekem igazából semmi gondom 
nem volt vele, hosszabb használat után sem nyomta a fülemet. 


Az egyetlen gond az UMD-filmek megtekintése volt. A tömegközle- 
kedési eszközökön ugyanis csak és kizárólag fülhallgatót használ- 
va élvezetesek a filmek. Igen ám, de mi van, ha a párunkkal együtt 


PLAYGEAR Share, Stealth, Mod 


van külön hely, plusz egyet meg ugye betehetünk a gépbe is. A le- 
mezek és a gép mellett külön kis rekesz található a memory stick- 
eknek is, ám ezeknek a gyakorlatban nem sok hasznát vesszük. :8 
Én legalább is nemigen találkoztam olyan játékossal, aki egyszer- Z 
re több memóriakártyát hurcolászott magával. A Street készítői 
nem feledkezdtek meg a zenehallgatókról sem. A fülhallgatót 
ugyanis könnyedén kivezethetjük, így nyugodtan hallgathatunk ze- 
nét bezárt hordtáska mellett is. Mindent összegezve a Street egy 
nagyszerű kiegészítő, ami nagy űrt tölt be a PSP kellékek piacán. 


444 


szeretnénk utazás közben mozizni? A Logitech erre is megtalálta a 
választ. A PlayGear Share segítségével ugyanis megoszthatjuk a 
kimenetet, így azt használva már nem csak egy, hanem két fülhall- 
gatót is használhatunk. Akinek az eredeti Sony fülhallgató nem jön 
be az próbálja ki a PlayGear Mod-ot, vagy a PlayGear Stealth-et 
helyette; míg előbbi a klasszikus fejhallgató futurisztikus designnal 
megáldott verziója addig a Stealth, szinte teljesen elveszik a fü- 
lünkben. 


HESS jö, 


Teannatagr 


2 Visor 


A múltkori számunkban már írtunk néhány sort a PSP-k védel- 
mének legmegbízhatóbb kiegészítőjéről a PlayGear Pocketről. 
Az átlátszó plexi borítású doboz kiváló strapabírásával és ele- 
gáns külsejével az egyik legnépszerűbb kiegészítő, ám haszná- 
lat közben még ez sem képes arra, hogy a gép legsérüléke- 
nyebb részét a képernyőt megvédje. A játékosok nagy részének 
eddig be kellett érniük a különféle védőfóliákkal, amik sajnos 
csak rövidtávon volt képes orvosolni a problémát. Az esztétikus 
és strapabíró megoldás hívei azonban jobban teszik, ha a 
PlayGear Visor mellett teszik le a voksukat. A Visor lényegében 
egy pofonegyszerűen felpattintható, pár milliméter vastag átlát- 
szó plexi, amit felhelyezve még akkor sem karcolódik össze a ki- 
jelző, ha véletlenül leejtjük a gépet. A Visor felrakásakor azon- 
ban gondosan ügyeljünk arra, hogy nehogy porszem kerüljön a 
plexi és a képernyő közé, mert ekkor tuti biztos, hogy a Visor 
fel- vagy levételekor összekarcoljuk a képernyőt! 


UMD MOZIFILMEK 


Előző számunkban hírt adtunk róla, hogy hamarosan kisha- 
zánkban is megkezdik a magyar felirattal, illetve szinkronnal 
ellátott filmek terjesztését. Sajnos azonban ez nem jött be, 
egyelőre néhány zenés UMD-lemez kivételével semmi más- 
hoz nem juthatunk hozzá. Az angol nyelvet jól beszélő film- 
kedvelő játékosok azonban könnyedén hozzáférhetnek a film- 
ekhez. Ehhez nincs más dolguk mint ellátogatni például a 
Wwww.amazon.co.uk honlapra, ahol több mint 300 film közül 
választhatnak. Az angol nyelvet nem beszélő PSP-tulajok- 
nak egyelőre sajnos nem tudunk megoldással szolgálni, ők 
velünk együtt maximum abban reménykedhetnek, hogy a 
hazai forgalmazók mielőbb potenciált lássanak a filmpiac e 
szegmensében is, és ígéretükhöz híven mihamarabb meg- 
kezdjék a filmek hazai forgalmazását. 


Kezdődik! 


Honnan származik Batman, Gotham City rejtélyes őrangyala? 
Christopher Nolan filmje választ ad azokra a kérdésekre, me- 
lyek generációk óta foglalkoztatják a Sötét Lovag rajongóit. A 
szülei halálát feldolgozni képtelen Bruce Wayne beutazza a vilá- 
got azt kutatva, miként vehetné fel a harcot az igazságtalanság 
ellen és védhetné meg az ártatlanokat. Wayne visszatér 
Gotham City-be és hűséges komornyikja, Alfred, Jim Gordon 
nyomozó és szövetségese, Lucius Fox segítségével szabadjára 
engedi alteregóját: Batmant, az álarcos hőst, aki erejét, intellek- 
tusát és szupermodern fegyverarzenálját kihasználva küzd a vá- 
rost fenyegető gonosz ellen. Christopher Nolan Batmanjének 
végre sikerült visszaállítani a Joel Schumacher (Mindörökké 
Batman, Batman és Robin) által porba gyalázott képregény 
klasszikust, mely az első Tim Burtonös Batman után így mesz- 
sze a sorozat legjobb darabja. Kíváncsian várjuk a folytatást. 
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THEÍNcREDIBI 


CG 


eagouzmuszesszal 


: Család 
A Némó nyomában, a Szörny Rt, és a Toy Story Oscar-díjas al- 
kotóinak legújabb animációs filmje 2004 legnagyobb kasszasi- 
kere volt. A nagyszerű humorral és döbbenetes technikai meg- 
oldásokkal elkészített film egy szuperhős család életébe enged 
bepillantani. Bob Parr egy békés kertvárosban él felesége és 
gyermekei társaságában. Senki nem tudja róla, hogy 15 évvel 
ezelőtt ő volt Mr. Irdatlan, a szuperhős, aki feleségül vette egy 
kolléganőjét, Nyulánykát. A szuperhősök kora aztán lejárt, így 
Bob most biztosítási kárbecslőként keresi a kenyerét, és siker- 
telenül küzd az unalommal meg a felesleges kilókkal egészen 
addig, amíg egy ismeretlen telefonáló a világ megmentése 
ügyében egy távoli szigetre hívja. Mr. Irdatlan természetesen 
nem habozik. Magára erőlteti a szűknek mutatkozó régi szuper- 
hős-ruhát, és újra nekivág annak, amihez a legjobban ért: meg- 
menti a Gonosztól a világot. Az Incredibles azon , rajzfilmek" 
közé tartozik amelyben mind a kicsik, mind pedig a nagyok 
megtalálják a számításaikat. Kihagyhatatlan darab! 


Üdvözlünk Sin Cityben! Ez a város vonzza a makacs, kelle- 
metlen alakokat, a korrupt jellemeket és az összetört szívűe- 
ket. Viharedzett lelkeknek való, kemény, sötét hely. Van, aki- 
nek ez a város az otthona: tisztességtelen zsaruk, prostik, 
mindenre elszánt önkéntes polgárőrök. Van, aki bosszúra 
szomjazik. Mások megváltásért sóvárognak. És aztán vannak 
olyanok is, akik mindkettőben reménykednek egy kicsit. Alig 
hihető, nehezen kezelhető hősök univerzuma, akik nem adják 
fel. Az utolsó percig megpróbálnak helyesen cselekedni egy 
városban, amely nem törődik velük. Az ő életükből, a város 
szívének legsötétebb zugaiban játszódó három sokkoló, fe- ímé 
szültséggel teli, izzó történetből épül fel a kult-hagyománnyá A: 
vált eredeti képregényt alkotó Frank Miller, Robert Rodriguez VT 
és a vendégrendezőként feltűnő Ouentin Tarantino elsöprő 
erejű játékfilmje. Ha szereted a formabontó alkotásokat, akkor 
a Sin City biztos be fog jönni neked! 
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PSP TESZTEK 


Ebben a hónapban sajnos közel sem érkezett olyan sok játék kedvenc kézikonzolunkra, min 


lecemberben. , 


PRINCE OF PERSIA 


4 REVELATIONS 


tú 


legendás Lemmings újrafeldolgozásával azonban így is hetekig elvoltunk. Reméljük, hogy a jövő hónapban terítékre . € 
Pro Evolution Soccer PSP-s változata beváltja a hozzájuk fűzött reményeket, de addig is olvassátok el februári összefoglalónkat! 


Jersia PSP-s verziója és a 
lő King Kong, a Socom és a 


ZSEBRE VÁGTUK A HERCEGET! 


Tr gy látszik, a februári Play! a 
Tr Prince of Persia jegyében zaj- 
42 lik. Teszteltük a Two Thronest, 
ehhez tippeket is összeállítottunk, és 
végül befutott a Warrior Within alap- 
ján készülő PSP-s Revelations is. 


A Revelations megjelenésekor meg- 
jelent tesztek alapján minden idők 
leggyengébb Persiájára számítot- 
tam. Az 50-6096-körüli értékelések 
teljesen elvették a kedvemet a ra- 
jongásig imádott játéktól, amit így 
csak félve helyeztem a PSP-be. A 
félelmeim azonban szerencsére 
nem igazolódtak be. Az első ráné- 
zésre kiköpött PS2-es színvonalú 
képi világtól nemcsak én, de a szer- 
kesztőségben levő összes cimbo- 
rám eldobta a haját. Mindezt csak 
fokozta, hogy 10096-os konverzió 
révén semmit sem hagytak ki a 
nagytestvérben felvonultatott játék- 
elemekből. A hercegünkkel ugyan- 
azokon a pályákon (sőt, a 
Revelation az eredeti Within-missz- 
iók mellett bónuszküldetéseket is 
felvonultat) rohanhatunk végig, kivi- 
telezhetjük a nagytestvérben látott 
összes mozdulatsort és kombót, 


A sok programhiba ellenére a Revelations egy na- 


gyon jó játék: a látvány és a játékélmény teljesen a 


PS2-es verziót idézi. 


70 - ea aaVw 2006103 


809 


és ami a legfontosabb, ugyanolyan 
komfortosan irányíthatjuk a herce- 
get, mint a jól megszokott PS2-es 
kontrollerrel 


A Persia-rajongók tehát mindent 
megkapnak, mint amit vártak. S 
hogy mégis miért húzta le az online 
sajtó a játékot? A választ sajnos 
nem tudom megadni. A cikkek nagy 
részében a Revelationben található 
programhibák miatt keseredtek el 
Ebben sajnos igazuk van. A 
Revelationst játszva ugyanis sok- 
szor belefutunk egy-két bugba, 
amik közül a legzavaróbb a hangef- 
fektusok késése. Az átvezető mozik- 
nál sokszor előfordul, hogy már rég 
lement az animáció, és már pár má- 
sodperce a herceget irányítjuk, ami- 
kor még az átvezető mozi hangha- 


tásait halljuk. A halálhörgések, pen- 
gecsattanások néha el-elcsúsznak, 
igaz; ám mindez nem indokolja, 
hogy egy 8096 körüli játékot 5096-ra 
húzzanak le. A hanghibák kivételé- 
vel én semmi kivetnivalót nem talál- 
tam a Revelationsben, amely min- 
den bizonnyal a Daxter megjelené- 
séig a platform legjobb akció-plat- 
formjátéka lesz. 


A retro-fanoknak és a logikai-ügyességi játékok 
kedvelőinek is csak ajánlani tudjuk. A Lemmings 
több mint tíz év elteltével is a legjobbak között van. 


LEMMINGS 


A KLASSZIKUS PELDAERTEKÜ VISSZA 


z amigás időszak legnagyobb 

kedvence nálam egyértelműen 

a Lemmings-sorozat volt. A 
részben logikai, részben ügyességi 
játék újszerű ötleten alapulva, vidám 
animációk kíséretében menetelt — 
egészen a klasszikusok közé. Az el- 
ső részt követő második, majd har- 
madik epizód után a zöldhajú lem- 
mingeket is elérte a végzet. A kor 
követelményeinek megfelelően 
ugyanis teljesen 3D-s köntöst kap- 
tak, a térbeli világ kezelhetetlenné 
és hangulattalanná vált, megpecsé- 
telve ezzel sok-sok évre a lemmin- 
gek sorsát. 


A PSP-n megjelent, Team 17 által 
készített remake szerencsére a 
klasszikushoz nyúlt vissza. Célunk 
az orruk után esztelenül menetelő 
zöld hajú, kék testű állatok meg- 
mentése. A masírozó lények boldo- 
gulásának érdekében hidat kell épí- 
tenünk nekik, ejtőernyőt kell rájuk 
aggatni rájuk, falmászó felszerelést 
kell a kezükbe adni rájuk, hogy a 
megadott számban elérjék a pálya 
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kijáratát. A segítséget nyújtó eszkö- 
zökből csak limitált mennyiség áll 
rendelkezésre, ezért aprólékosan 
meg kell terveznünk, hogy az adott 
pálya mely pontján használjuk fel 
azokat. A Lemmings irányítása vég- 
telenül egyszerű. A flipperkarokkal 
váltunk a segítségek között, a d- 
paddel pedig az egérkurzort irányít- 
juk. A könnyebb irányítás érdeké- 
ben a játékot bárhol leállíthatjuk, és 
a kimerevített képernyőn is kiadhat- 
juk az utasításokat, amiket aztán 


azonnal végrehajtanak bájos teremt- 


ményeink 


A Lemmings feldolgozása az új kül- 
ső mellett szerencsére új pályákat is 
kapott. A külön fejezetből előhívható 
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szintek teljesítése az öreg motorosok 
számára is kellő kihívást nyújt. Ha az 
eredeti és az új pályák mindegyikét 
kivégeztük, akkor sem kell aggód- 
nunk, hiszen a fejlesztők számtalan 
internetről letölthető pályát ígérnek. 
Ezeket a szinteket a netről, a játék 
menüjéből tölthetjük le. 


Mindent összegezve, a Lemmings 
PSP-verziója nagyszerűre sikeredett. 
A játékmenet több mint tíz év eltelté- 
vel is megállja a helyét, a grafika és 
a hangok abszolút a helyükön van- 
nak, így biztos vagyok benne, hogy 
a hamarosan megjelenő Worms 
mellett a Lemmings is képes lesz 
arra, hogy régi fényében ragyogva 
újra klasszikussá váljon. 


A jelenleg kapható legjobb akció-RPG a PSP-n, ami 


csak azoknak nem fog tetszeni, akik zsigerből gyűlö- 


lik a képregényeket. 
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POPOLOCROIS 


milyen áradata van a szerepjá- 

tékoknak mostanában PS2-n, 

olyan elhagyatott ez a stílus 
PSP-n. No, nem valami misztikus 
okot kell ennek hátterében keres- 
nünk, mindössze arról van szi 
hogy e játékok kifejlesztése — főleg 
egy új gépre - nagyon sokáig tart. 
A PoPoLoCrois esetében kicsit kön- 
nyebb volt a fejlesztők dolga, hiszen 
lényegében két ősrégi, angolul so- 
ha meg nem jelent RPG-t csoma- 
goltak össze, és sűrítettek fel az 
UMD-korongra. 


A két játékból így egy játék lett, mi 
több, igen klassz anime-filmek me- 
sélik el a lényegesebb részeket. Mi- 
vel lényegében mégiscsak egy (két) 
tízéves programról van szó, a játék- 
menet is meglehetősen archaikus. A 
városokban fegyvert és páncélt ve- 
szünk, majd megpihenünk a hotel- 
ben. A vadonban megpróbáljuk át- 
vészelni a túl sűrűn jelentkező ri 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


2. avi 


z első képek, no meg a játék 

neve hallatán automatikusan 

azt gondoltuk, hogy a Kingdom 
of Paradise egy szerepjáték lesz. 
Azonban, ha így nézünk rá, azaz jó 
sztorit, érdekes karaktereket, kidol- 
gozott fejlődési rendszert várunk tő- 
le, bizony csalódni fogunk. A nagy 
csalódást elkerülendő, nézzük úgy a 
játékot, mint egy sok mellékes játék- 
elemmel felruházott akció-progra- 
mot; így már sokkal jobb az összkép. 


A harcrendszer a játék lelke, ez pe- 
dig hosszú kombók előadására épül. 
Mivel egy kibukott harcművész-ta- 
noncot alakítunk, különböző moz- 
gáskombinációkat tanulhatunk a 
megszerzett tárgyak alapján. Egy- 
részt bugei-nek nevezett tekercseket 
kell gyűjteni, ezek határozzák meg, 
hogy egy adott kombó milyen stílusú 
és hány mozdulatból állhat — a moz- 
dulatokat pedig külön, kenpunak ne- 
vezett dolgokban találjuk. A ken- 
pukat egyszerűen belerakjuk a 
bugei-kbe, és már készen is van egy 
optimális esetben halálos kombó. Mi- 
vel 150 kenpu és 15 különböző stílu- 
sú - ám rengeteg eltérő számú lyuk- 
kal rendelkező — bugei van a játék- 
ban, szinte végtelen kombót állítha- 
tunk össze. A közelharcot a chiből 


FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


Se nem szerepjáték, se nem akciójáték, valahol 
megrekedt a kettő között. Nem egy rossz játék per- 
sze, de sokat ne várjunk tőle... 


72 eu av 2006103 


dom csatákat; a következő labirin- 
tusban pedig megpróbáljuk úgy be- 
osztani a gyógyító és manatöltő 
italkákat, hogy kibírjuk a főboss ki- 
nyírásáig. Mindezt aranyos körítés- 
sel tálalja a program, az első hely- 
színek kissé kiábrándító látványa 
után a játék második felében már 
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fantáziadús, szépen kivitelezett tája- 
kat találhatunk. A PoPoLoCrois tehát 
egy viszonylag egyszerű RPG, nem 
újítja meg a műfajt, sőt, több tekin- 
tetben elmarad a ma már elvárt szín- 
vonaltól. Viszont jellegzetes grafil 

ja, tápolós játékmenete és jó 30 órás 
játékideje így is egyedi a PSP-n. 


Az újramelegített PoPoLoCrois lehetne sokkal jobb 
is: nagyszerű hangulata, kidolgozott világa ellenére 
is sugárzik róla, hogy régen készült. A dobozkép vi- 


szont zseniális. 


KEY OF HEAVEN 


ezekkel rendkívüli pusztításokat hajt- 
hatunk végre. 


Ahogy említettem, a sztori meglehe- 
tősen lapos, a karakterek nem túl 


szimpatikusak, a térképen nem lát- 
szik a következő célpont, az egy az 
egy elleni küzdelmek pedig nem túl 
izgalmasak - ám egy jó kis hétvégi 
gyakáshoz tökéletesen megfelel... 


Keresd Ma 

gyar áz 
legolvasottabb mig 
játékmagazinját! 


án BETLI 


az 
tmeaazinia [/ZO006-. BV na. 


Aa V 
re sszd lá 


szsottábo já 


a legendás FPS-ből! 


: [a épek és információk 
) S 
ző ve 


élvezetet nyújtana, 
it ikt sol egyöntetű VElÉTe szerint —— de ezekkel együtt eddig 
"darabos programfelhoza- három, csaknem 10096-os prog- 
ik legjobb jéénále m gal- ramot eredményezett. 
szint 


intén zse 


szeretnék, hanem élő, lélegző környezetet, ai 
hez alapvetően kell megváltoztatnunk pályaépí- 
tési technológiánkat. Ha például az előző Metal 
Gear dzsungeles környezetét vinném tovább az 
új részben, nem statikus ,áldzsungelt" készíte- 
nék. A fák nemcsak változatlan környezeti tár- 
gyak lennének, hanem valódi életformák: ha ön- 
tözöd őket, megnőnek, ha elhanyagolod őket, 
kiszáradnak. De ezúttal nem ezt a környezetet 
választottam, hanem város; játékosok ezúttal 
itt élhetik át a mi kis bújócskás játékunkat, va- 
lós, életszerű, teljesen átalakítható, lerombolha- 


" Amihez 
tó környezetben. Bár ennek 
nagysága nem lesz olyan kiter- 
jedt, mint a többi next-gen játé- 
ké, mi inkább az elsőre kevésbé 
jelentősnek tűnő, nem látható dol- 
gokra összpontosítunk " 


" alapján az 
első PSg-i -j 


. KOJIMA PRODUCTIONS 


Zányúlt, az mini. 
imi 
lá lett. ball 


miatt érdemes m 


jy pi 
lass; Kánasák osokra, elgoi 


le . 
út 
Zé 
a fzntésost a program elej 
nem is lennénk képesek. Ezért van szi kség a 
humoros átvezetőkre, vicces beszólásokri é8i 
amelyektől mintegy megkönnyebbül feloldódik v 
a játékos, és örömmel tér vissza a komoly ját. 
menetbe, mi pedig ismét fokozatosan felépíthet- 
jük számára az egyre fokozódó feszültséget. 
Ugyanezt a módszert követte a legendás horror 
film-rendező, Hitchcock is filmjeiben, csak ő 
apellált annyira a változatos érzelmekre, ő 


Metal GE4 Soli 4 — a legjob- 
ban vártiPpS3:játék 


eddig hoz- 

mi tt én. vk jegyét 
A látottak 
MGS4 lesz az 
játék, ami 


eg- 


mély 
Zel meket. Szeretném, a az c 


s 


GROVZET 


A METAL GEAR-JOVÓ 44/4 


METAL GEAR ACID 2 


Előző számunkban bővebben is írtunk a 
második Acld-játékról, amelyhez egyébként 
Kojimának semmi köze A körökre 
bontott, kártyákat használó 

változik jelentősen, inkább csak kibővül, rá- 
adásul új szereplőket kapunk Snake mel- 
lé társnak. A látván! 

den képregényes ki 

design hatására. 


METAL GEAR SOLID 3: 
SUBSISTENCE 


A kibővített MGS3 (kapunk egy állítható ka- 
meranézetet, á la Splinter Cell) mellett a 
Subsistence rengeteg bónuszt tartalmaz: az 
első két Metal Gear. 

lentek meg Japánon 1), egy nyolcfő: 
online játékmódot, egy demo theater nevű 
módot (az átvezető jeleneteket vizsgálhai 
juk meg bárhonnan), egy Ape Escape-i - 
játékot, és az összes átvezető videó össze- 
fűzött, megvágott filmanyagát. 


METAL GEAR SOLID 4 


Szintén előző számunkban írtunk róla, a je- 
lenlegi információk szerint ez lesz a MGS- 
széria utolsó része, amelyben az idős 
Snake-et (és várhatóan néha Raident) egy 
polgárháború-szabdalta városban irányít- 
hatjuk. A valamivel több akciózás mellett 
természetesen a lopakodás is a játék része 
marad, ám jóval nehezebb lesz az intelli- 
gens őrök és a rombolható környezet miatt. 


METAL GEAR SOLID E. D. 


A MGS B. D. leginkább a híreink között be- 
mutatott Silent Hill Experiance-re fog ha- 
sonlítani: alapból egy animációkkal, zenék- 
kel, párbeszédekkel és hangokkal felturbó- 
zott képregényt jelent, amit további interak- 


után kutathatunk a képernyőn, a legjobb ré- 
szeket pedig videóként el is menthetjük. 


EYETOY : kn 
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a évek múltán ránézünk képze- 

letbeli EyeToy történelemköny- 

vünkre, feltehetően a 

Harmonix ezen produkci- 
I óját látjuk majd a bori- 
tón. Sokat lehet vitatkozni esetle- 
ges hiányosságain, de tagadha- 
tatlan, hogy korábban nem volt 
játék, amely ilyen mértékben kiak- 
názta volna a PS2 különleges 
USB kamerájában rejlő lehe- 
tőségeket. 


Reméljük senki nem 
fog kapálós vagy 
csákányozós EyeToy- 
játékot készíteni 


Sztorija alapján az Antigravban 
nincs semmi meglepő -— hacsak 
nem az, hogy egyáltalán van neki. Lég- 
deszkával száguldani, korlátokon csúsz- 
dázni, toronyházak között röpködni önma- 
gában nem újdonság (korábban a 
Trickstyle nyújtott hasonlót, csak persze 
az még EyeToy nélkül). Az irányítás ki- 
vitelezése azonban még a korábbi 
EyeToy-játékok rendszeres haszná- 
lói számára is meghökkentő él- 
mény lehet. 


pár extra mozdulatot beleépítenek, de 
ezek elővarázslásához nem spórolha- 
tunk az energiánkkal. Ugyanolyan 
kombinációkra lesz szükségünk, mint 
bármely más játékban, a különbség 
pusztán annyi, hogy ezúttal nem az ana- 
lóg karokat tekergetjük, a gombokat nyom- 
kodjuk, hanem kar- és nyakizmainkat kínoz- 
zuk. Deszkásunk velünk együtt mozdul, mikor 
kitesszük a kezünket, egyensúlyozik, mikor 
pedig lebukunk, lassítani kezd. 


FEL A FEJJEL! 

Van ugye egy fejünk. Sok 
más mellett ezt arra is hasz- 
nálhatjuk, hogy ezzel koordi- 
náljuk deszkás hősünk moz- 
gását jobbra és balra, karja- 
inkkal pedig a levegőben — 
látszólag összefüggéstele- 
nül - hadonászva indítha- 
tunk különböző speciális 
mozdulatokat. A feladatunk 
látszólag nem más, mint 
ami az egyéb, hasonló té- 
májú játékokban lenni 
szokott. Hatalmas ugra- 
tókról elrugaszkodva szállha- 
tunk a magasba, ahol színes 
karikákon keresztülhasítva 
halmozhatjuk pontjainkat, 

és síneken végigszáguldva 


KONTRA 

EyeToyos elődeit az Antigrav már ezzel is bő- 

ven túlszárnyalja, az eddigi információk alap- 

ján van némi kis hiányérzetünk — például 
míg a hasonló játékokban elhalmoznak ben- 
nünket az előhozható trükkök százaival, ad- 
dig itt ebből csak módjával akad, és azok 
is elég hamar megtanulhatók. Pályából is 
csak öt darab lesz, igaz, azok legalább kel- 
lőképp hosszúak és kidolgozottak. Néhány 

lakásban a kalimpálás is gondot okozhat, 


gyűjthetünk értékes § szerencsére nem kötelező nézni magun- 
bónuszt. És hogy miként ugra- kat játék közben, és hiú embereknek 
tunk? A lehető legegyszerűbben: mi at nem is ajánlatos tükröt, avagy gúnyoló- 
magunk ugrunk. Lassításhoz pedig dásra hajlamos ismerőst tárolni a közel- 
ellenkezőleg: fejeket le! ben. A szoba közepén egyedül kalim- 


páló és pattogó ember nem túl biza- 
lomgerjesztő látvány — az Antigrav vi- 
szont minden korábbi próbálkozás- 
nál jobban bizonyítja a technoló- 
gia életképességét. 


A képernyő jobb alsó sarkában ta- 
lálunk is egy ikont, ami könnyíti 
a fejünk és a kezünk pozício- aga WHI 
nálását. Az Antigravba jó 2 ) ) a 


pet 


HI Konami "99-ben dobta (Japán- 
NI ban) piacra Guitar Freaks nevű 
alkotását. Azóta tudjuk, hogy 
] otthoni játékdobozunk nem- 
I csak torokszaggatásos kara- 
oke partik rendezésére, de gitárakkordok 
okozta dobhártyarepesztésre is tökélete- 


Jas — lévén, hogy a programhoz 
tár is járt, ezzel kellett koncertet 
adnunk. Ez az élmény eddig nálunk elér- 

hetetlen volt, ám most a Harmonix fejlesz- 
tőcsapata is kezünkbe nyomja a maga öt- 


I húros... illetve ötgombos gitárját; leg- 


alábbis nemsokára Európában is megjele- 
nik a Guitar Hero. 


CSAPJUNK A GOMBOK KÖZÉ! 

Az említett Konami-játékhoz v 
még csak egy háromgom- § j 
bos gitárt kaptunk, de a A § 
Harmonix most erre is rálici- ty 
tált. Immár egy kitűnően ke- 

zelhető, ötbillentyűs, nyúj- í 


tókaros Gibson SG máso- 
laton (jó, műanyagból 


Í van, és elég kicsit, de í 


azért hasonlítanak) pro- 4 


dukálhatjuk magunkat 

a haverok előtt. 

A húrok pengetése he- 

lyett tehát marad a gomb- 
nyomogatás, de emiatt egy 
percet se aggódjunk. Felejt- 
sük el az agyunkban e sza- 
vakra megjelenő Dieter 


Bohlent! A készítők odaadásának köszönhe- 
tően mi a szó szoros értelmében gitározni 
fogunk, a profi húrverők technikai repertoár- 
jából is bőven szemezgetve. A játék folya- 
mán találkozunk például a kalapálással, de 
használhatunk elpengetést is, amit szintén 
meglepő hűséggel sikerült kivitelezni a 
Guitar Heroban. 

A játékban szinte tökéletesen együtt van 

minden, ami egy feledhetetlen koncert fő- 

szereplőjévé teheti az embert. Kedvünkre 
összeválogathatjuk bandánk tagjait, de já- 
tékbeli gitárunkat is magunk 
választhatjuk ki ízlés 
szerint (a három 

választható mellé 

hét bónuszt sze- 
rezhetünk). Az 

A egy-egy perfor- 

d L mansz során nyúj- 
tott kiváló teljesítmé- 
nyünket a játék Star 

( § Power értékünk eme- 

lésével honorálja. 

Ennek segítsé- 
gével egy-egy 
rizikósabb gitár- 
szólót is átvészel- 
hetünk magas 
pontszámmal, és 
a közönségnek 
is jobban tetszik 
majd a produkció. 
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Négy nehézségi fokozat áll rendelkezésre, 
de lehetőségünk van arra is, hogy párbajra 
hívjuk ki a tudásunkat megkérdőjelező 
spanokat. Multiplayerben is használhatjuk a 
hagyományos kontrollert, de ilyen esetek- 
ben inkább kerítsünk egy másik hangszert, 
tőr ellen pisztollyal menni nem túl fair. 


RÁZZAD! 

A karriermód kvázi végigvezet minket a teljes 
rock-történeten. Néhány klasszikust joggal hiá- 
nyolhatunk, de a felhozatal így is több mint im- 
pozáns. Összesen 30 számot kell , végigpen- 
getnünk", amihez még jön mintegy 17 bónusz 
track. Olyan megalegendák nyomdokaiba lép- 
hetünk, mint Jimi Hendrix, a Black Sabbath, a 
OAueen, a Deep Purple, vagy a keményebbek 
közül a Motörhead, a Pantera vagy épp a 
Helmet. Az ifjabbaknak pedig dübörög a Franz 
Ferdinand, a Oueens of the Stone Age vagy 
némi kanadai gimirock a Sum 41-től. 


A játék főszereplője: a 
gitár 


ese TESZ 


PLATINUM 


ve 


Ebben a hónaban olyan játékoknak érkezett meg a platinum verziója, amik közül a legtöbb valamilyen díjat nyert a Play!-szerkesztőségben 


fűszerezett akció-platformkeverékek koronázatlan királya, a GTA San Andreas pedig a legendás sorozat legjobb darabja, aminek egyetlen 
negatívumát a Platinum árkategóriát meghaladó fogyasztói ára jelenti. Szóval, ha van még zsebpénzed, garantáljuk lesz mire elköltened! 
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SONY SANTA MONICA 
5990 FT 
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ostanában nem sok okunk 
M lehet a panaszra. Végre be- 
futott a Shadow of the 
Colossus, megjelent minden idők 
egyik legjobb, ha nem a legjobb 
konzolos FPS-e, a Black, végre 
megérkezett a tavalyi év legjobb ak- 
ciójátékának, a God of Warnak a 
Platinum verziója, ami a karácsony- 
ról megmaradt zsebpénzek egyér- 
telműen legjobb befektetése. Az In- 
teraktív Művészetek és Tudományok 
Akadémiájától 12 jelölést kapott al- 
kotás a teljes Play! szerkesztőségét 
lenyűgözte. A döbbenetes grafikai 
megoldásokat tartalmazó, nagysze- 
rű harcrendszerrel megáldott, mo- 
numentális főellenségeket felvonul- 
tató játék mindig a megfelelő ütem- 
ben adagolja a kalandelemeket is. 
Amikor épp beleuntunk a hentelés- 
be, megjelenik egy több képernyő 
méretű főellenfél, amit csak valami 
fifikával tudunk legyőzni, az ezután 
következő eszement harcokat plat- 
formelemek és apróbb logikai felad- 
ványok bontják meg. A jó időzítés- 
nek hála, azon vesszük észre ma- 
gunkat, hogy a Blackhez hasonlóan 
egy ültő helyünkben végigjátszottuk: 


A döbbenetes látványvilághoz ter- 
mészetesen hangulatos zenei alá- 
festésé és szinkronhangok tartoz- 
nak. A főhős orgánumát hallva a já- 


tékos azonnal tudja, hogy a valaha 
élt legbrutálisabb főhőssel van dol- 
ga, aki mindenkit ízzé-porrá zúz, aki 
akadályozza őt a céljai elérésének 
az érdekében - legyen szó ördögről 
vagy istenről. A képek, hangok, a 
kaland- és akcióelemek mellett 
semmiképpen sem feledkezhetünk 
meg a teljesen kézre álló irányítási 
rendszerről, a nagyszerű kamerake- 
zelésről és a mesterséges intelligen- 
ciáról sem. Ez utóbbinak köszönhe- 


leglátványosabb, hanem a legna- 
gyobb kihívással bíró játéka is lett. 


Ha szereted a mitológiát, odavagy a 
Devil May Cry-féle hentelős harco- 
kért, szereted a kihívásokkal teli 
programokat és minden vágyad, 
hogy óránként legyőzd a PS2- 
történelem talán legkirályabb főel- 
lenségeit, akkor a God of War-nál 
jobb választás egészen egyszerűen 
nem létezik! Éljen a király! 


22 Kratos: minden idők egyik 


legkeményebb karaktere 


TEKKEN 5 


gy látszik, e havi Platinum- 

összeállításunkban nagy sze- 

rep jut a tavalyi év legjobbjai- 
nak. A God of War mellett ugyanis a 
Tekken 5 is besöpörte a neki meg- 
érdemelten járó , Év játéka" díjak 
egyikét. A verekedős játékok kate- 
góriájának favoritja a Tekken Tag 
Tournament óta nem ragyogott ilyen 
fényesen, mint az ötödik epizód 
esetében. A Tekken 5 grafikája és 
átvezető animációi valami elképesz- 
tőre sikeredtek. Meg merem koc- 
káztatni, hogy a legszebb PS2-es 
verekedős játékkal van dolgunk, ám 
önmagában mindez nem lenne 
elég, hiszen a verekedős játékok si- 
kere sosem a grafikán, hanem a 
játszhatóságon, a kiegyensúlyozott- 
ságon és a kezelhetőségen dől el. A 
Tekken 5 szerencsére minden tekin- 
tetben jelesre vizsgázott. A történel- 
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me során Tekken védjeggyé 
lett, aránylag lassú játékmenet 
mindenki számára átlátható, lere- 
agálható küzdelmeket ígér, ami 
mellett nagyszerű kikapcsolódást 
nyújt a történetalapú külön szto- 
rival megáldott kalandjáték- 
nak is beillő egyjátékos mód 
is, valamint az olyan extrák, 
mint a mellékelt első három 
Tekken, vagy az öltöztethető- 
felszerelhető karakterek. 


A Tekken 5 megjelenésével, 
úgy tűnik, lezárult egy kor- 

szak a sorozat történelmé- 

ben. A nemrég bejelentett 
PSP-verzió mellett, úgy 
tűnik, a Namco gőzerő- 
vel a következő gene- 
rációs PlayStation- 
re koncentrál, és 


az új részt - a pletykák 
szerint egy új Tekken 
Tag Tournament ké- 
szül -— minden bizon- 
nyal újabb etalon- 
ként üdvözöl- 
hetjük a vere- 
i kedős játé- 
áá kok palettá- 
ján. Ha így 
A lesz, nagy 
gond ak- 
; kor sem 
éri a PS2- 
we d es tulajo- 
d kat, mi- 
vel arra, 
hogy az 
ötödik résznél 
jobb verekedős játék 
születik majd, arra 
egyelőre vajmi kevés 
esélyt látok. ..Persze a 
Virtua 
" Fighterek, 
Mortal 
fi Kombatok, 
és Soul 
Caliburok 
Mg alkotói tar- 
togathatnak 
még meglepetést 
a tarsolyukban... 
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ELECTRONIC ARTS 


UNDERGROUND 2 


SZÁGULDJ, FAROLJ, NITRÓZZ! 


Need For Speed-sorozat nagy 

sikerét egyértelműen az 

Underground hozta vissza; a 
városi száguldást, az éppen trendi 
tuningolást feldolgozva az EA hatal- 
mas sikert aratott. Akkorát, amit 
nem vártuk, hogy egyhamar felül 
tudnak múlni; ám egy évvel később, 
az Underground 2-vel ez sikerült a 
kiadónak 
Az Underground 2 legnagyobb új- 
donsága abban állt, hogy az egész 
várost felfedezhettük. A teljes úthá- 
lózattal felvértezett játékot öt, egy- 


tuningolására fordíthatunk. A Need 
for Speed Underground 2-ben a tel- 
jesítményt fokozó és optikai 
tuningok végeláthatatlan tárháza áll 
rendelkezésre. Az előző részhez ké- 
pest több mint kétszeresére nőtt 
tuning- lehetőségek mellett immá- 
ron több mint harminc járgány vár 
arra, hogy megszerezzük és a ked- 
vünk szerint alakítgassuk őket. 

Az Underground 2 azonban nem 
csak a lehetőségek számának növe- 
lésével próbált meg népesebb ra- 


séges intelligenciát is. A versenyek 
így sokkal élvezetesebbek lettek, és 
most már soha nem érezzük azt, 
hogy a gép csalással szerezte meg 
az első pozíciót. A játék egyjátékos 
módja mellett nem feledkezhetünk 
meg az online játékmódról sem, ami- 
nek köszönhetően az Underground 
szinte megunhatatlanná válik. 


tet 
sza 


Kés 


jongótáborra szert tenni. Ujraírták a A 
EA CANADA mástól teljesen eltérő atmoszférájú játékosok által sokat szapult mester- 6 z 
kerülettel szerelték fel a készítők. A 
dimbes-dombos utcákon a valódi 
közlekedés szabályai szerint közle- 
kedő autók, az időnként eleredő 
eső igazi, élettel teli világot alkottak. 
Ezeken az utcákon zajlanak a kü- 
lönféle versenyek (körverseny, gyor- 
sulási verseny, farolási stb.), amiken ff 
jól szerepelve pénzhez juthatunk, 


amit természetesen saját verdánk 


- FIFA 2005 
Ű 2004 LEGJOBBJA 


6290 FT 
J 2 (ONLINE 4) 


NY 


FORMULA 


AZ EGYETLEN IGAZI FORMA 1-ES JATEK 
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zt hiszem, a Fifa-sorozatot nem 

szükséges bemutatnom egyet- 

len olvasónknak sem. Magyaror- 
szág legnagyobb példányszámban el- 
adott sportjátékának most olcsón ki- 
adott 2005-ös verziójában a bevethe- 
tő off-the-ball rendszer (ekkor gyakor- 
latilag két játékost irányíthatunk) hasz- 
nálatával zseniálisan kivitelezett hely- 
zeteket alakíthatunk ki, az itt debütáló 
First Touch lehetőség pedig a gördü- 
lékenyebb játék érzetét kelti. A Fifa 
2005-ben ugyanis a játékosoknak már 
nem kell lekezelniük a labdát ahhoz, 
hogy tovább tudják passzolni azt. A 
felénk közeledő laszti érintésekor 
ugyanis a jobb analóg karral megha- 
tározhatjuk, hogy az milyen irányba 
pattanjon le rólunk, vagy merre pasz- 
szoljuk villámgyorsan azt. Az újdonsá- 
gok tehát jól sültek el, éppen ezért ért 
minket váratlanul, hogy a FIFA 06-ból 
száműzött off-the-ball miatt az új verzi- 
óban egy hangyányival kevesebb le- 
hetőséget kaptunk, ám az átdolgozott 
rendszer és a teljes magyarítás kárpó- 
tolt ezért a nüánszért. Melegíts be a 
2005-tel, majd év végén (amikor a 06 
lesz platinum-áron elérhető) hango- 
lódj rá a teljesen magyar 06-ra. 
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ELECTRONIC ARTS 
EA CANADA 
6290 FT 
2 (ONLINE 2). 


929/9 


múlt havi számban arra pa: 
A naszkodtam, hogy a Forma-1 

rajongóit sajnos nemigen ké- 
nyeztetik el mostanában. Hála is: 
tennek, azóta némileg megválto- 
zott a véleményem, mivel megka: 
parintottam az F1 05-öt, ami, sze: 
rencsére, minden tekintetben meg: 
felelt az elvárásaimnak, A 2005-ös 
FIA-licenszekre épülő játék a PSP-s 
verzióhoz képest igazi felüdülést 


jelentett. A versenyautók fizikája, a 
vezetési élmény, a vetélytársak 
mesterséges intelligenciája egytől 
egyig átmentek a rostán, aminek 
végeredményeként egy WRC 
vagy Colin McRae Rally-színvonalú 
szimulátor született. A kiváló egyjá: 
tékos mód mellett; ha lehetőség 
nyílik rá, mindenképpen próbáljá- 
tok ki magatokat az online verse- 
nyeken... A pletykák szerint 
Michael Schumacher is ezzel edz, 
így nem kizárt, hogy összefuttok 
vele a világhálón 
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SONY 
SONY LIVERPOOL 
5990 FT 
2-(ONLINE10) 


PRINCE OF PERSIA 
WARRIOR WITHIN 


A TRILÓGIA LEGSÖTÉTEBB DARABJA 


Prince of Persia 2003-as rein- 

karnációja, a Sands of Time 

minden képzeletünket felülmúl- 
ta. A játék döbbenetesen nézett ki, a 
herceggel vívott kardpárbajok, a 
végrehajtható akrobatikus mutatvá- 
nyok minden játékost lenyűgöztek, 
míg az idő homokjának bevezetésé- 
től a padlón kerestük az állunkat. 


A szakmai sikerek ellenére döcögő- 
sen indultak az eladások, ám végül 
a Sands of Time is átlépte a mágikus 
egymillió eladott példányt. Ezt a zic- 
cert már az Ubbisoft sem hagyhatta 
ki, ezért a Sands of Time után egy 
évvel elkészült a Warrior Within is (a 
legújabb részről pedig néhány oldal- 
lal előrébb olvashatsz). Az új Persia 


E 


ESC TESZT 


SE ay 


PlayStation? 2 
Jint JéksiA 


WARRJUORGWYTHUN 


még szebb, még monumentálisabb, 
még pergőbb és még nehezebb lett, 
mint elődje. Az átalakított harcrend- 
szer sokkal gyorsabb közelharci jele- 
neteket produkált, ami így egy kicsit 
vesztett az esztétikai élvezetéből, ám 
ezért bőven kárpótolt mindenkit a 
megnövekedett mozdulatsorok és 
bevihető kombók száma. Az i-re a 
pontot az eldobható fegyverek és a 
káprázatos kültéri helyszínek tették 
rá. Elképesztően jó érzés a felénk ro- 
hanó katona homlokába állítani a 
tőrt, majd kilépve a kastélyból el- 
veszni az elénk táruló világban. A 
Warrior Within egyetlen problémája a 
túlzott nehézsége, néha még normál 
szinten is hihetetlenül kemény lett 
egy-egy főellenfél. 


UISOFT. é 
16160 


UBISOFT MONTREAL 
UBISOFT 
7490 FT 
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Auto 3, majd az azt követő Vi- 

ce City után a Rockstar North 
fejlesztői úgy döntöttek, hogy még 
jobban kiszélesítik a lehetőségek já- 
tékának titulált széria legújabb da- 


A z átütő sikerű Grand Theft 


16060 


TAKE 2 
ROCKSTAR NORTH 
8990 FT 
1 


GTA SAN ANDREAS 


A LEGENDÁS SOROZAT A GETTÓBA KÖLTÖZÖTT 


rabját. A San Andreas afro-amerikai 
hősét alakítva főszerepet vállalha- 
tunk minden idők legnagyszerűbb 
gettótörténetében. A nagyszerű ka- 
raktereket, változatos küldetéseket 
és megszámlálhatatlan (mentőzést, 


taxizást, tűzoltózást stb.) mellékül- 
detést felvonultató San Andreas 
egyértelműen a sorozat eddigi leg- 
jobbja. A hangulata egészen egy- 
szerűen magával ragadó, így még a 
GTA-sorozattól esetleg idegenkedő 
játékosokat is maga mellé állította. 
A GTA elérkezett történelme csúcs- 
pontjához; legalábbis egyelőre, hi- 
szen a következő állomás a PSP-n 
debütált Liberty City Stories PS2-es 
átirata lesz, amit minden bizonnyal 
a PlayStation 3-ra készülő teljesen 
új GTA követ majd. Csak ugye 
győzzük kivárni... 
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MÁRCIUS 
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IMPRESSZUM 


Március 3. 


FIFA Street 7 
Az EA legújabb extrém játéka 
sokkal jobban sikerült, mint az 
4 első rész. Tesztünket a 32. 

u oldalon találod. 


Szerkesztőség 
Főszerkesztő: Sashegyi Zsolt (Sasa) sasaopcguru.hu 
Szerkesztők: Sashegyi Zsolt (Sasa) 

Bényi László (Grath) grathOpcguru.hu 

DVD szerkesztő: Környei Krisztián (Chris) 
chrisepcguru.hu 

Tördelőszerkesztő: Dacher Richárd (Ricco) 
ricco(opeguru.hu 

Laptervezés 8. Design: Kristóf Gábor (Gaben) 
gabenOpcguru.hu 

Korrektor: Szofi 


: Amerikában 
1 Sokszoros Emmy- és Golden 
! Globe-díjas sorozat végre meg- 


A szerkesztőség címe: 

Vogel Burda Communications Kft. 

1077 Budapest, Kéthly Anna tér 1., 1. emelet 
Levelezési cím: Play 1426 Budapest Pf. 300/39 
E-mail: playeopcguru.hu 


Fight Night 
Round 3 

Minden idők legjobb box- 
szimulátora március elején 
érkezik meg. Tesztünket a 45 
oldalon találod. 


4 Az MTV egyik ősi rajzfilmsoro- 
a zatán alapuló akciófilmben 

ú Charlize Theron mutatja meg 

1! bájait. 

1 


Hotline és előfizetéssel kapcsolatos 
információ: 


Tel: (06-1)-888-3421, Tel: (06-1)-888-3422 


Március 17. 


Március 10. Terjesztési osztály: 
Postacím: 1429 Budapest PI.339 
Telefon: (06-1)-888-3421, (06-1)-888-3422, (06-1)-888- 
3423 

Honlap: www.itmediabolt.hu 


E-mail: terjesztesGovogelburda.hu 


Onimusha: 24 the Game 
Dawn af Dreams ; A nagyszerű sorozatból nagyon 
A negyedik Onimusha alaposan § jó játék készült; ráadásul ma- 
megújult, immár rengeteg , gyar nyelven! Tesztünket a 36. 
kipróbálható karaktert, és sokkal H oldalon találod. 

öbb mágiát kapunk. ! 


ülés ülé ül ük ös ös Áh és as ess üb ös ös ös öö el öl Ő ő ül öss és la öl 


Ügyfélszolgálat és bolt: 

Budapest, V. Bajcsy-Zsilinszky út 60. 

Nyitvatartás: hétfő - péntek: 8 - 20 óráig 
szombat: 10 - 16 óráig 


Hirdetésfelvétel: 


Vogel Burda Communications Kft. 1077 Budapest, Kéthly 
Anna tér 1 


: Március 21. Március 24. 


A halott The Godfather Tóth Zsuzsanna Tel: (06-1)-888-3469, Fax: (06-1)-888- 
Minden idők egyik legjobb film- 3459 
, menyasszony Ké árdén dália vki föbb E-mail: zstothovogelburda.hu 
(DVD) , Íe, h gnagyi Bálint Sámuel sbalintgvogelburda.hu Tel.: 888-3451 


a kiadója. Remélhetőleg a játék is 
: 


Harsányi Erika eharsanyiOvogelburda.hu Tel,: 888-3452 
Rátóti Sarolta sratotiOovogelburda.hu Tel.: 888-3453 
Németh Krisztina knemethOvogelburda.hu Tel.: 888-3468 
Szendrey Szilvia szendreyOvogelburda.hu Tel.: 888-3455 
Kuba Ilona ikuba6ovogelburda.hu Tel.: 888-3428 


im Burton legutóbbi bábfilmje 
majdnem olyan jól sikerült, mint 
a a Karácsonyi Lidércenyomás. 


minden idők leg-je lesz. 


Lapigazgató: 

Walitschek Csilla 

Tel: (06-1)-888-3450, Fax: (06-1)-888-3499 
E-mail: cswalitschekOvogelburda.hu 


1 
1 
1 
, Outrun 2006 

. Coast 2 Coast 

1 PS2-n és PSP-n is megjelenik a 
É Sega talán legősibb verseny- A kiadásárt falai: 


a játéka. Carsten Gerlach ügyvezető igazgató 
ű E-mail: cgerlachaovogelburda.hu 

1 Asszisztens: Rátky Marianne 
Tel: (06-1)-888-3471, Fax: (06. 


Kiadja a Vogel Burda Communications Kft. 


Árus lapterjesztés: 

Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és 
a Magyar Lapterjesztő Rt. regionális részvénytársaságai, 
továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztül a 
RELAY, CITY PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER és ben- 
zinkutak. 


Március 31. 


Ghost Recon 
Advanced 
Warfighter 

A következő, teljesen új rend- 
szerű Tom Clancy-játék 
Mexikóvárosba vezet minket. 


RA A KÖVETKEZŐ E 
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Nyornda: Origo Print Nyomdaipari Kft. 


A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása 
és adatrendszerekben való tárolása kizárólag a kiadó 
engedélyével történhet. A megjelentetett cikkeket 
szabadalmi vagy más védettségre való tekintet nélkül 
használjuk fel. 


Figyelmeztetési 

Tisztelt vásárlónk! Tájékoztatjuk, hogy a kiadványunkhoz csatolt 
DVD-rom mellékletet az Ön számára ingyenesen biztosítjuk. A kiadó 
a 48x-os, vagy annál gyorsabb meghajtók esetében a DVD melléklet 
által a lemezekben és a meghajtókban okozott esetleges fizikai 
károsodásokért nem vállal felelősséget. 


Legyen Tiéd az első Jövés! 


Fizess elő most és megnyerheted 8 ej 
minden idők legjobb PS2 FPS-ét, 

a BLACK-et vagy a legendás FIFA sorozat 
extrém változatát, a FIFA STREET 2-t! 


ejjel i 
CSak Ú : "500 pi 


1 ZJU Tr Ú/ apszam 


FIFA STREET 2 BLACK 
9 db 15 db 


További információ/előfizetés: 
telefonon a (06-1) 888-3421 , 22-es számokon vagy 
a terjesztes 0 vogelburda.hu e-mail címen. 


Ajánlatunk a 2006. március 22-ig befizetett megrendelésekre érvényes! 
A nyereményjáték sorsolása: 2006. március 22. 


ZONE. 
A postai átfutási idő miatt az előfizetés a következő lapszámmal indul. § KILL ÜBERATÖN PP e 


NINTENOBDS. LE yt , X mÁAÁAI5I5A. PlayStation.E 


Piayőtaton-Portable 


mobile 


5 2006 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, és EA embléma, EA SPORTS, az EA SPORTS embléma, EA SPORTS BIG és az EA SPORTS BIG emblémák az Electronic Arts Inc, (bejegyzett) védjegyei az 
Egyesült Államokban és/vagy más országokban. Minden jog fenntartva. Hivatalos FIFA licenc termék. FIFA Logo 6 1977 FIFA TM. Engedéllyel készítette az Electronic Arts Inc. A játékos nevek és megjelenés az 
adott nemzeti csapatok hozzájárulásával kerültek felhasználásra. A NINTENDO GAMECUBE ÉS A NINTENDO GAMECUBE EMBLÉMA A NINTENDO BEJEGYZETT VÉDJEGYE. A ,PlayStation" és a ,PS" Family 

7" a Sony Computer Entertainment Inc. bejegyzett védjegye. A Microsoft, Xbox és az Xbox emblémák a Microsoft Corporation. 


emblémák a Sony Computer Entertainment Inc. bejegyzett yédjegyei. A — I 
(bejegyzett) védjegyei az Egyesült Államokban és/vagy más országokban. Minden más védjegy a hozzá tartozó birtokos tulajdonát képezi. EA", EA SPORTS" és EA SPORTS BIG" az Electronic Arts" márka- 


nevei. 2 
/ 


